
VAS DELOVNI CAS 
IE DRAGOCEN 
NE ZAPRAVLfAITE GA 
S SESTEVANfEM UR NA 
ZIGOSNIH KARTICAH 

‘.'a Odaeku za ratunalniSWo in infonnaliko INSTITUTA J02EF STEFAN smo razvih 
doben aistem za regisliacijo in obraiun delovnega 6asa, ki omogo^. 

- nameslo iigos:^ kartic magnetne kartice; 

nainesto 'lodnegao seSlevanja minul sproten obraduti delovnega £asa in vrsto 
uiejenih izpisov. 

Zakai |e la sislem zanuniv za vas? Zato, ker je tehniCna novost? Ne, Zalo, ker je 
sislem iigosmh laitic lake drag, da si ga bomo vedna leije privo5&b. Je diag 
zaiadi visote cene naprav? Ne. Zaradi izgubliemh delovmh in pn raiunanju 
podalkov na katticah 
Zato piepuslite ladunanje radunalniku! 

Postopek registraaje ]e preprosl: pn prifiodu m odhodu poiegnemo magnetno 
kailico skozi zatezo v posiaiici in piiUsnemo na lipko. Na podoben naCm 
regisliiramo tudi nadiire, sluibeno m bolniSko odsotnosi, dopusi . 

Miezo posiajic za reglsuacijo lahko prikljudile na racunalnik. Za vrsto razlitnih 
tipov racunalnikov smo pripravili pakei programov, ki vam bo omogodil (s 
pooblastilom!) pregled in uiejen izpis obraiunanih podalkov. Pri vsakem delavcu 
bo upostevan fiksen ali dised delovni das. izmene. sobote, nedelje in praznike, na 
postajice pa bo poSiljal kralka sporocila (npr. DELAVSKI SVET OB 15,30). 
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NOVA nnOKCDA: evidsntinnie 
Prograinski pakei daje porodila p 

abecednem redu pnixnka ali 



obsadun parabe loplih obtol 
orgaxuzaciiskih enotah in zbiz 

Vrste prsmenih pozodil 
1 Izpis dogodkov 
9. Izpis salda 
3. Izpis krSilcev 


4. Izpis po simboUh 

5. Izpis pnsomosii 

6. Izpis psebnih podalkov 

7. Izpis ktevila pnsolnih 
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•• institui "jozef stefan" ljubljana, jugoslavija 
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1. SLOVENUALES 

DO Tzgovma. Ljubliana 
B. ISKRA ELEKTROOPTIKA 
Lpibljana 

4. Kotros Si. Koniice 

5. BADE KONCAR. Raz. 

Instimi. Zagreb 

6. SMELT. Ljubljana 

7. PROJEKT 
Nova Goiica 

a. TEKNOIMPEX. Ljubljana 
9. UNIS Savlje, Ljubljana 

10. BETl Metlika 

1 1. ISKRA DELTA - Ljubljana 

12. ISKRA DELTA - Nova Oonca 

13. SOb Ljubljana-Bezigiad 

14. SOb Ljubljana Moste-Polie 
IS Raziskovalna skupnosi SRS 
IB. ELEKTROTEHNA DO ELZAS 


1700 IBM 4341 

1500 DECVAX-1L3S0 
6000 ffiM 
3000 SM 

1200 ISKRA DELTA 340 
300 IBM PC XT 
100 ISBKA DELTA 
- PARTNER 
100 IBM pcxr 
SCO DEC-MICROVAX H 
1200 DEC-MICROVAX U 
1000 ISKRA DELTA 300 
100 ISKRA DELTA 800 
200 IBM PCXT 
200 BM PCXT 
SO DEC-VAX 
200 SCHNEmEHPC 
200 IBM PCXT 


17. ENERGOPROJEKT- Beograd 


18 LB - Kranj 200 DEC-MICROVAX H 


Sistem v poslopku dobave: 

BANEX Zagreb, Elekirokonlakl Zlatai Bistnca, Ina Naba-plir. 
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• DYOina itevllka. Mo/ mikro kol ie ne- 
kai let avgusta ne bo iziel. Zalo smo lei 
ilevilki dodali 76 stranr. ceno pa sta simi- 
rata IMF In ZIS. Zaradi poiitnic m dopu- 
srov bo tudi perxov deiurm lelelon ji/li/a 
nem. avgusta pa se bo oglasal obdasno. 

0 Vaina aprememba pri malih oglaalh. 

; Naroeniki oglasov za septembrsko slevu- 
ko morajo mate oglase poslati do vkliui- 
no 8. SYgusta. Rok smo bill prsiiiem 
skrajiali zalo. ker smo vedino oglasov 
prejemali Ova, tri dm po zadniem razpisa- 
nem dnevu. Ponavliamo ie nekai: daliSib 
oglasov ne bomo obiavih. 6e ne bosta 
prilozena potrdllo o vptadilu oziroma tele- 
lonska ilevilka naroinika. Zal so mno<rr 
naroiniki mahh oglasov (m kar polovica 
rednih naroinikov Moiega mikra na srbo- 
hrvaSkam jezikovnem podroiiu!) zeio ne- 
redni plainikl. 


Vazna sprememba 
Dezumi teleloni: 

(061) 319-798 all (061) 316-366, 
Int. 27-12 

odslej vsak betrtek od 8. do 11 . 


0 Novi (in atari) sodelavci. Razveseliivo 
le, da se krog soOelavcev ie vedno iin. 
Toda znova moramo ponoviii nekaj os- 
zatozniikih in novinarskih pravil. 
Ne moremo vei sprejemati bledin pnnter- 
skih izpisov (ie zlasu ne hstmgov). Stran 
rokopisa (Izpisanega s pisaimm sirojem 
all s liskalnikoml ite/e 30 vrstic, razmik 
med vrslicami mora bit; tore) dvoien 
Spreiemamo tudi rokopis na diskeli (se- 
mo za IBM PC in kompahbilce. po mozno- 
sll urejen z iNordSlatomj. Diskelo seveda 
vrnemo. bonorar pa bo v tem primeru 
veiii. Zalelenoie. dadisketipnloiiteizpis 
s liskalnikom. Skice. podpisi k shkam in 
druga oprema mora/o bill lodeni od os- 
novnega baseOila. Ce prvii piiete za Moi 
mikro, priloiite nalandne podatke. ime, 
prilmek. nastov. naziv in naslov banke. 
itevilko ziro raduna 

0 End. Vsem bralcem in sodelavcem zeli-’ 
mo pri/eten oddih. Na svidenje v kioskih 
seplembra (be bomo do lakrat z 
6em vred preziveli). 


Nisem tako bogat. 
da bi kupoval poceni, 
zato kupim profi AT pri 

MAIVDAT 


tel. 08641/2785. 



T0Mfl2 ISKRA 


E onfino se je na trdem trgu 
poiavIlieBninvtem trenut- 
Ku najSLJperiornejSI ilen 
V Alanievi vengi raiunalnIKov ST: 
ATARI MEGA ST. lzdelu|e|0 ga 
V dveh razlidicah: MEGA ST 2. kl 
ima 2 Mb in MEGA ST 4, ki la 4 Mb 
cenlralnega pomnilniKa. In veriemi- 
le. da ns glede oa to. koliko pomnil- 
nika imate. ga zlahka napolnlle prav 
do kraja. Odloditev. napraviti iz ST 
multi Mb raiunalnik. je blla dobra, 
sai ie z dosadanjim snim Mb rtl Imei 
posebnih telav. na trgu pa je tudi 
vse ved programska opreme. kl 
s pomnilnikom prav niC ns varduie. 

Zvaneda ime rove serije bl vzlatih 
dasin Sinclairovin 46 K zvenelo Se 


bol] gromko Kol danes. ko sta se 
uho in top to skora] privadila na 
MEGA te2o. Vender pa na prvi po- 
gled nekoliko izrabljeni MEGA toll 
povedatl le to. da nova seri|a radu- 
nalnikov ST v sebi nosi 1024-kllobit- 


Verietno Se danes marsikomo nl 
jasno. vkljudno s proizvajalcam. 
kam serija ST pravzaprav spada in 
kalero vrzel v kaiegorlji mikroradu- 
nalnikov zapoln|U|e. Iz reklam je 
mogode razbrati. da |e ST prav pri- 
letna napravica za urejsvanje tek- 
sta. V komblnaciji z lasersklm liskal- 
nikom pa poceni in razmaroma 
zmogljiv sistem za namizno zalotoi- 
Stvo TakooglaSsproizvajalec.kIpri 
tern venomer poudaria znano geslo 
-Power Without The Price-. In res- 
nidno IS Ireba priznall. da nekai mo- 
di res tudi JB in da jO|e za ureievanie 
besedil celo preved. 

'Valiki modri- |e s PC-|i prebii led 
in naredii velik korak v uporabi mi- 
kroradunalnikov. drugim pa pokazal 
pot naprei. IBM-ovi ^ so se trdno 
uveljavili V poslovnem svetu, zato lu 
nl ved velikih moinosll za prodor 
ST-jev. Uveljavll se le trend 16 in 
kasneje 32-bitnih mikroprooesoriev. 
kateremu je sledil tudi Charlie <ali 
todnsja Intel z S02S6 In kasneie 
z 603661 ter za sabo potegnil breme 
svojih 8-biinih odetov. Pokazala se 
le priloinost razviti distokrvne 1&- 
blthike (Motorola). Najprej se le 
podvizal ogrizek in uspHno napra- 
vii maca okoll M6SOOO. To le bllo 
V mikroradunsinidkem svetu nekaj 
novega in v tistem trenutku res Oled- 
dedega (sicer tudi po zaslugi prav 
prijaznega OS). Atari |e priSel kas- 
neia in verjetno je Jacka prav take 
bodio V odi, ko le prebiral assem- 
blerske listings za Intelove prooe- 
sorie. Odioditi so se za 1&32-0ilno 
arhitekturo in uporabo nove. diste. 
16-bitne periterne opreme. 

Macintosh je bil vzornik ST-ju. sai 
sta si operaci)Ska sistema na pogled 
zelo podobna. Tu torej Atari ni po- 
kazal posebne inovativnosti. Bol| 
originalna le blla amiga z vedopra- 
vilmm OS. kl pa del vidi le v barvah 
in ponuia dve izbiri: bolede odi all 
pa monitor za 2000 DEM. Oast IBM 
reSuieio PSi. Se modnejii. Se hitrej- 



TEST: ATARI MEGA ST 


Zadnji (in 
najmocnejsi) clen 


V verigi 


SI. Ostal le Atarljev ST s svojtm dra- 
guijem (GEM), ki pa na|bol) moti 
uporabnike operaci|sklh sistemov. 
kjer se ukazi vnadajo prek tipkovni- 
ca. Nl namred samo GEM tisto, kar 
date mod temu radunalnlku. empak 
tudi sama zasnova okoll mikropro- 
cesorja M6SOOO. 

In kam na) torej uvrstim ST? Skri- 
ta delta Atarijeve prodajne polltika 
je. da bi seSTuveljavil tudi v vlsoko- 
dolskih usianovah In raznih razlsko- 
valnih indlitutlh. po vzoru Applovih 
radunalnikov. Zato imajo Studenti (ti 
nai bi namred zagotavliall bododo 
sottversko podporo) 10 odstotkov 
popusts pri nakupu Alarl|eve opre- 
me. (Sludentje, prI naslednjem na- 
kupu Atarijevlh ladunalnikov 
V Nemdijl zahlevajte popust, pri 
tern pa ne pozebite priloditl In- 
daksal) 

Videz 


V primeriavi s preidnilml modeli iz 
serije ST le radunalnik kondno zle- 


zel izpod tipkovnice in se skril v no- 
vo moderno oniS)e. ki hkrati rabi kot 
podstavek za monitor. Spredaj des- 
no se odpira atarljev dvostranski di- 
skelnl pogon, tako kot pri vedini PC. 
Tipkovnice |e na pogled enaka kot 
pri pnrih modelih ST. vendar ia po 
nekaj pritiskih na lipke ugotovimo. 
da le menanika znatno izboliSana. 


^ I kvaliteio 

tipkovnice. zato so pri Alariju skle- 
nili. da majhne gumljaste depke. ki 
leie pod vsako tipkovnico, zamenia- 
jo z vzmetmi. obidainimi za radunal- 
niSka tastature. Zal za modBla520 in 
1040 na tern podrodju ne bo nika- 
KrSnIh sprememb in tudi poskus. da 
bl na ta radunalnika anostavno prik- 
Ijudlli novo tipkovnico. zaradi dru- 
gadnaga prikljudka ne bo uspel 
Z ladunalnikom |0 povezuje Kabel. 
kl ustreza ameriikemu PTT standar- 
du in ga je po potrebi mogode raz- 
meroma enostavno odklopiti. 
V podnoiju tipkovnice sta tudi dva 
vhoda za tradicionaino miSko oziro- 
ma dve Igraini palici. Na zadnji stra- 


ni opazimo kopico vhodov m 


ikRS232) 
inik CEN- 


drugl disketni pogon (floppy disk 


- trdi disk, laserski tIsKalnik (DMA 

- Direct Memory Access s hitrosljo 
10.64 megabda/sek oz. 1.33 Mb' 


sek). 


Poleg tega so ia stikalo za vkloi 
vtidnica za napajanje in lipka za n 
satiranie. Novost le majhen in zel 
tin ventilator, kl skrbi za niaienie t< 
odprtina v ohISiu. ki omogoda di 
stop do prostega razSintvenega im 
sta poleg CPE. 


torjih SM12S. ki 0elu|S|O s celo ne- 
kaj viijo Irekvencc (72 Hz). |in v ZRN 
nl mod dobiti v rednl prodaji. Zaplet- 
lo se le namred pri nemSkih zako- 
nih: aojda prepovedutejo uporabo 
naketerih frekvenc. ki jih uporabija 
monitor. Zato pa so novi momtorjl. 
ki omogodajo tudi pnkaz v nekoliko 
vedji lodijivostl. na razpolago v Itali- 
ji. Franci)! in tudi pri nakalerih ne- 
odvisnih nemikih trgovcih. Vandar 
la zaradi nekai tehnidmh Izboliiav 
(vedja lodljivost m vlija irekvenca 
slika) ne gre na vrat na nos meniali 
-starih- monitoriev SMi24 z novi- 
ml. V tern IrenulKu. In veneino ie 
nekaj naslednjih trenulkov. od no- 


>niija. 



Mehke in tide 
spietnembe 


OperacrisKI sistem se ie od prve- 
ga ST olepa z raznimi taZavami In je 
doZIvel ia kar nakaj popravkov. Ob 
izdelavi novaga modela pa ae ;e po- 
nudila priloinost temal|lto popraviti 
stare napake. To |e prolzvajalec tudi 
napravil, vendar moJnosti kljub vse- 


ga podroiia. In novosl. kl jo je vs 
kakor traba omanill kot prvo, 
vgradJtev blltteria. Ne bo odvef, 
prlpomnlm. da korporaciia Atari 
vedno dobavlja prodaialcem raf 
rrainlike oprama MSGA ST br 
.Zatoje traba pi 


>. je 
t. Ce 


jo V raiunalnlk, k 


illl-. da ta dip vs 


Bliner 


Bit-Block Transfer Processor je 
mikroprocesor, kl Ima nalogo prapi- 
satl del vseblne pomnllnika z ana 
lokaclje na drugo. To savada na bl 
bllo itid possbnaga. £s ne bl bll ta 
prenos IzvrSan zelo zelo hitro. Tak§- 
no vellko hitrost pa lahko blitter do- 
seZa Is na an nailn: ko se projavl 
zanteva za prenos dels pomnllnika 
na drug naslov, centralnl mikropro- 
cesor takoj po koncu IzvrZavanja ta- 
kofega ukaza prepusti vodllo <bus) 
blltterju In iaka. doKler mu ga blitter 
spat ne vrne. To spominia na eks- 
piozivnl prenos pri krmllnlkin DMA. 
la da tu prenos ne tabs mad pomnil- 
mkom In vhodno-iznodnimi napra- 
vami, ampak v samem pomnllnika 
Glavni razlog. zakaj tako bitro pre- 
mlkatl velike dele pomnllnika. je ra- 
bunalnlSka grafika. HItreie ko jlh 
premikamo, hItrejSI In bistejSi bo 
prikaz. Poleg tega skrbi blitter za 
nekaj osnovnih gratibnih ele- 

- risanje zapolnienlh kvadratov 
(prikaz na ekranu ja kar 3,S-krat hl- 
trsiSI kot brez blltterja) 

- risanie Crt (predvsem prI hort- 
zontalnlh In vertikalnin irtah je tak- 
tor hitrosti 3 do 5) 

- pretvarjanje v razlibne naCIne 
pisave (npr. poievno. odsbeliano 


- pramlkanje (scroll) teksta na 
ekranu (faktor nitrosti le okrog 1.4) 


- V sploSnem tudI vse graflbne 
rutine Iz knjitniee VDI In s tern tudi 
obnavljanje oken v GEM (Window 


Ob vsam bllSbu tega •budeZne- 
ga* procesoria pa ne gre prezretl 
tudi neksi slabosti. kl sam jih opazil 
pri prelzkuSanju. Izkazalo se je, da 
nesmotrna uporaba zatitev za prev- 
zem vodlla. kl ss pojavijo ob vsakam 
klicu blltterja. laliko celo aproZI na- 
sprotnl ubinak od Zelenega. Ce pro- 

odsakov. dolgih le nekaj bytov In po 
vsakem savada vraba vodllo proce- 
sorju. se hitrost nekollko zmanjia 


V primerjavl s basom, kl bl ga dose- 
gel le CPE. Kollkben je najmanjbl del 
pomnllnika. kl ga je z blitterjem be 
vredno prana&atl. je zaradi skoplh 
podatkov o njem teZko dolobitl. 
BeZnI poskusl pa vseeno kaZejo. da 
Ze prenos. daljbl od 2 bytov, ne prl- 
naba veb basovne Izgube. 

Oglejmo si be primer programs, ki 
zgovorno prjkaZe mob In kvallleto 
blltterja. V razpredelricl vldlte ba- 
sovnt meritvl hitrosti Izvajanja cste- 
ga programa z blitterjem In brez 
njega. 


Uia in datum 


To je drjga novost v novem ST. kl 
pa to ne bl smela bill. Nl laZko razu- 
metl, da ura z datumom, kl se ne 
ohranja ob Izkijubitvl rabunalnika. 
skoraj nibemur nesluZI. In morale je 
trajatl nekaj let, da so to doumeli 
tudi pri Atariju. Vdelana ura z last- 
nlm napajanjem je nepogrebljiv del 
vsakega proteslonalnega mlkrora- 
bunalnlbksga sistema In tako tudi 
mega atarija. Kadar je rabunalnik 
Izkijuben. za napajanje ure skrblta 
dvB 1,5-V baterijska vIoZka all dve 
ustrezni akumulatorski baterijl, kl 
pa se aviomatsko polnita, ko je ra- 
bunalnik vkijuben. Ko smo Ze pri 


napajanju: mega Ima tudi nov cen- 
tralnl napajalnlk, kl je tako kot pn 
1040 V ohibiu rabunalnika In med 
delovanjem predvsem oddaja manj 
toplotne energlje. 

RazSitltveno mesto 


Ob centralnem mlkroprocesorju 
je Ze prej omenjeno razbiritvero me- 
sto. To je 64-polni konektor, kl je 
V bistvu celotna preslikava vhodov 
In Izhodov Motorole 68000. S tern je 
odprta moZnost razbiritve In dogra- 

mllne In podobne process. Prvo raz- 
blrllev ponuja Ze kar Atari sam; to je 
kartica s PP koprocesorjem Motoro- 
la 88681. kl naj bl deloval v tsktu 20 
MHz. 


Max 800 kByte Floppy 
disk drive?! 


Kot eno zadnjih omemb vrednlh 
irdlh novosti naj odkrijem be najOblj 
nerazumljivo in naravnost senzacl- 
onalno. Vsl, kl ste imell prIloZnost 
spoznatl Ze slarejbe ST, veste, da 
Imajo Atarlievl dvostranski disketni 
pogoni kljub standardno zagotov- 
Ijenlm 80 sledem tudi moZnost for- 


6LITTER 

15.595 


55.035 


Alert I,' ; Polni kvadrati v XOfl nacinu ’.l . 'Return'. A 
Greohinode 3 


For A=I To 99 

For 1*1 To 199 Step A 

POO* 320-1. 200-r.S20*l. 200*1 



For A-99 Oownto 1 

For 1-1 To 199 Step A 

POO* 320-1.200-1,320*1.200-1 


T* tTimei — T1 /200 
Print 'Cas : 'jT 
End 


matiranja do 82 all celo 83 sledi. Pri 
obibajnem tormatiranju nam rabu- 
nalnik vrne disketo z dvakrat po 80 
sledmi In 9 sektorji (sektor je 512 
bytov) na sled, kar skupsj znese na- 
tanko 720 K. Pri nekoliko drugab- 
nem lormatiranju (2s1rani 82sledi. 
to sektorjev na sled) pa kar celm 
100 K veb, tore) 820 K To pomeoi 
trirajst in nekaj procentov p^atkov 
veb na vsaki disketi. In sedaj giavno. 
pri rekatenn Aianjevih disketnih 
pogonih. vkijubno z disketnimi po- 
goni. vdelanimi » mega ST. dostop 
do sledi nad 80 ni mogob' ^ veb' 
sottvera (najbolj pogosto razne 
Igre). kl je zalblten lake, da uporab- 
Ija te zgornje sledi. torej ni mob 


Mehke spremembe 


Drugabna razmesiiiev elementov 
(51 integralnih vazij obsega pn me- 
ga ST2 16 RAM bipov in 35 drugih 
Integriranih elementov) naj bi kjub 
nekaterim Ze prej omenjenim dodal- 
kom zagotavljala popoino kompati- 
bllnost s programsko opremo. napi- 
sano za starejbe modele Vendar ni 
bisto tako. Nedelujobe programe je 
mob razvrstili v dve skupim. 

- programi. ki uoorabijajo nedoku- 
mentlrane dale TQS (proizvajalec je 
izdeiovalce programske opreme 
staino opozarjal. naj ne uporabljaio 

in procedur. ker jlh ima namen jire- 
ob regeneracijj TOS (udi zgodilo); 


- programi. ki so zaSbileni na 
gibkih diskih s posebnimi lormali 
ICRC error, nad 80 sledi) 


Spremembe 
V operaeijskem sistemu 


Verzija novega TOS je 1.2 m ima 
datum 22. 4. 1987 na pogled le 

- nekatere izboljbave desktopa 

- hitrejbo graliko zaradi blltterja 

- in uro z datumom. ki sa onra- 

Oe pa pogledamo mala bolj na- 
lanbno. vidimo be. 

- povebano btevilo tunkcij ope- 
racijskega sistema 

- odsiranitev rekatenn napak 

- optimlzaclje programske dol- 
Zlne m hitrosti. Hovi operaeijski si- 
slem si v glavnem pomnilniku zago- 
tovi 10,25 K za lasino uporabo. od 
tega kar 10.000 bytov za nolranji 
GEMDOS. 256 bytov za AES in desk- 
top. osialo pa za nekatere nove 
spremenljivke BIOS 

ROM tako kot prej obsega 192 K 
Ker pa le biio premaio proslora. be 
so hoteli dodati be rutme za blitter 
in uro, so morali poskrbeli za nekaj 
optimizaci|. Predvsem so reprogra- 
mirall procedure za trajno koplranje 
ter nekaj rulm BIOS, vendar vse to 
be ni bllo dovolj. saj sta postala 
GEMDOS in BIOS celo za nekaj by- 
tov daijba. Zato so se loiili tudi Bl- 
OS-Screen-Managerja Line A ter ^ 
VDI. Na koncu jim je zmarjkalo sa- V 

Mojmikro 5 


IRACUNAU^ 


mo ie 4.4 K in potreben pomnllnik 
so Qoblli na raiun AES/Desktop. Ks- 

Poleg krajianja TOS so nekatere 
rjtine ludi optimalno pospeSill: 

- brisanie glavnega pomnilnika 
)B pospaSsno za okrog 20% 

- brisanje akrana (BIOS in VDl 
sta povezana v isto procsdjro. se- 
dai traja I1 .3 ms namasto praiSniin 
18 ms) 


Odpravljene napake 
staiega TOS 


Kol sam 2e omenil. priloinosll ta- 
maljito popraviti napake v operaclj- 
skam sistemj (take BIOS kol tudi 
GEM) niso povsem izko’istlli. 
Opravliare so bile spremembe: 

- PomnilniSkI prostor za QEM- 
OOS |B raziirjen s 6000 na 16.000 
Dylov |nl vai taZav s preveb podime- 
nlki na trdam disku). 

- Ekran se Ob vkliuiltvl raPjnal- 
nika briSe pred brisanjem pomnil- 

Prekinitve za nauporabliene 
samoprekinjavalne veklorje 1,3.5 In 
7 so popolnoma ignorirane: 

- Oa sa pri pisaniu all branju na 
eno od parilernin enol (gibki disk. 
IrdI disk, CD-ROM...) pojavi napa- 
ka. se isla operaclia ponovi trikrat. 
preden sistem javi napako. (Zanimi- 
«0|e, dale bilo prei vse skupaj orga- 
nizirano nekoliko drjgaie: ie se je 
na primer prI branju kakaga aektor- 
ja trikrai zaporadoma pojavila napa- 

po kratkem iasu spat zataknilo nek- 
le drugie. je radunalnik brez ponov- 
nega poskuianja prekinil delo. To 
pomenl. da sta la dve napaki skup- 
no povzroPili iliri lavljanja. kar je 
bilo dovolj za prakinitev bralno-gi- 
salnaga procssa. Sedaj pa je novo 
to. da se ob prehodu na nov sektor 
pozabi vse o'ei^nje neuspele po- 
skuse. Kar pomeni irikratno posku- 
Sanje za vsak sektor pred izpadom). 

- Pri branju sektorja Iz gibkega 
diska se sedsj upoSteva CHC-ER- 
ROR, kl ga poilje disketnl pogon. 
(Prei se ja CRC-ERROR ignoriral.) 

- Procedure za krmiljenjevmes- 
nika RS232 je imela loliko napak, da 
je napisana popolnoma na novo. 
Oelovanje tega vmasnlka naj bi bilo 
sedaj pravllno, vender iai ie nisem 
imel moZnosti. da bi to tudi preveril. 


Sistemske novosti 


Poleg omenienega blitterja in kr- 
-nilnika zanj. ki je Instaliran v Llne- 
4 in s tern posredno tudi v VDl. ter 
ure s pripadajo£o sistemsko ropotl- 
0 le novo tudi: 

- RazZirjen TOS-Header, ki ima 
seOai RESET rutino. premaknjeno 

KonOno so ludI dokumentira- 
' a nekatere vaZne spremenijivke BI- 
OS Predvtem kb-shiff, kalere ka- 
zalec je na tc0024H in Ki je bila sedaj 
.jporabljena Za v marsikaterem prp- 

omenil. ni bila dokumentirana. a so 
jO V marsikaterem programu (GPA- 


Basic, K-Switen . . .) vseeno uporabi- 
II. Pri obeh omenjenib programih 
sam kazalec popravll nae61H in se- 
daj delujeta brez napak. 

- Oodeni lunkcljl GEM-u appl- 
■trecord In appl-tplay. 

Spremembe v desktopu (AES): 

- dodana opeija blitter on/ofi 

- avtomati£no ponavljanje ope- 
raeije (scroll). Oe z mliko vkljufimo 
eno od pu6£ic na roOu okna (to velja 
tudi za vsa okna v programin GEM) 

- dodana dialogna Poksa za po- 
trditev 'Savec Desktop- in -Print 
Screen- 

- hitrejZi in bolj teko£ Redraw 

- poveian vmesni pomnllnik 
(butter) za PRINT, SHOW In COPY; 
pri tiskanju datotek direkIno Iz 
dekstopa je sedaj treba manj dosto- 
pov ns disk, pri kopiranju z enim 
samlm gibkim diskom pa manj me- 
njav obeh disket. 

- postavijena je meja 30 znakov 
V vrstici V Alert-Box- u 

- Redraw nadinzamIZkoje moZ- 

- na DMA je moZno sedaj prlk- 
Ijuiili veC kot samo eno enoto (trdl 
disk, Isserski liskalnik...) brez po- 
sebne dodatne programsKe opreme 

VDl rise loke nad majhnimi ko- 
ti pravllno 

BIOs"j?hl*re|ie 


Sklep 


Po vsem lam. kar sem napisal 

0 novem ST, bi labko rekll. da se je 
vsa ropotija okrog M66000 kondno 
umirlls V svoji novi mega obliki. pri 
tern pa prebolela vse za£etni5ke bo- 
leznl In se znebila majhnih slabosli. 
To je sedai rsdunalnik. ki po znadil- 
nostib prekaZa vse sisleme. ki spa- 
dajovnjegov cenovni razred,po£ne 
pa labko tudi stvarl, ki so jib Se pred 
nekaj letl podeli srednji in mini radu- 
nalniki. Kot sem Ze rekel. v poslnov- 
nem svetu nl njegovo mesto, mo£ 
pa labko pokaZe pri kompleksnib 
obdelavab. kadar so podatkl med 
sabo povezani v gmote. ve£je od 

1 Mb. To naj podkreplm z dejstvom. 
da V sottverskem paketu CAD-30 
potrebuja ST 1040 za nekogratidno 
obdelavo Sesinajst ur In Ztirldeset 
mlnut. atari mega 2 pa le pet ur In 
dvaisel mlnut. 

Cena mega 2 je v ZRN 2998 OEM, 
a za mega 4 tisof ve£ Oe vas zani- 
ma Se kaj drugega kot DBase III (PC) 
in imate radi mod ter bitrost. potem 
je to radunalnik za vas. 


PREDSTAVLJAMO VAM: ATARIJEV ABAQ 


Mikroverzija 

superracunalnika 



TOMfii SAVODfflK 


I _ lot. 


arl s serljo ST 
pretresalirZIide hiZnIb radu- 
nalnikov, nadrtuje zdaj Jack 
- .1 napad na trZIZde delovnih 
postaj. Take je v jeseni 1987 pred- 
slavil na londonskem PCW gratidno 
delovno postajo - ABAQ 

Zgodbica 


Poglejmo malo v zgodovino. beta 
1966 je bilo v Veliki BrItanIji usta- 
novljeno podjetje Peribelion V za- 
delku leta1987jet3kralieneznano 
podjetje napovedalo v roku enega 
lela radunalnik, kl bo Imel baljZo 
gratiko kot amiga In 10 MIPS. Oblju- 
ba kot mnogo drugih, de bi ne bil 
predsednik podjetja dr. Tim King. 
Potem ko je razvil AmlgaDCS, se je 
odiodil, da skupaj s prijateljem Jac- 
Kom Langom naredl gratidno delov- 
no postajo. Sree tega radunalrlka 
naj bl bil transputer, ki z moderno 
lebnoiogijo RISC (Reduced Instruc- 
tion Set Computer, radunalnik 
z zmanjZanlm Ztevilom instrukcij) 
zagotavija velike zmogljlvosli. 

Ko so pri Perlbelionu razvili 
ABAC, so ugotovili, da za realizacljo 
projekta potrsbujejo I/O procesor in 
tlnandno modnega trgovinsKega 
partnerja. Tu sa v zgodbl pojsvl Ata- 
ri. ki je odkupll vse pravice za 
ABAQ, vendar je ostal razvoj v rokab 
Peribelien Hardwara. Razvoj opera- 

skemu podjetju Perinelion Sottwa- 


Haidver 


Jack Lang. Kl Ima na skrbi bard- 
ver. je radunalnik opisal takole os- 
novna izvedba te delovne postaje je 
sestavijena iz enega transpulerja 
T800. 4 Mb rama. barvnega blitter- 
skega dipa. video Konirolerja i t Mb 
-dual port- video rama -Dual port- 
pomeni. da imata do tega pomnilni- 
ka iatodasno dostop procesor In 
blitter. I/O vmesnik. ki vsebuje pnk- 
Ijudak SCSI, omogoda izmenjavo 
podalkov med mega ST in abaqom. 
TrijB raz&ritveni konoktorji omogo- 
dajo vsiavllev dodatnib karlic. Kol 
gratidna delovna postaja radunalnik 
seveda ponuja na izbiro ved lodljivo- 
sll. V nadinu 0 je lodljivost 1280 
X 960to£k V teoarvab all enobarv- 
no. Ta nadin bo priSal Ze posebej do 
izraza pri namiznem zaloZniZtvu in 
pri tebnidnem nadrlovarju. 1024 
X 768 todk pri 256 barvab labko 
prikaZev nadinu 1. Njegovo podrod- 
je so CAD. barvne slike In grabkonl. 
Nadin 2 je s 640 X 480 lodkaml. 256 
barvami in dvema delovnima zaslo- 
noma nemenjen predvsem animaci- 
ji. £a Zehle sliko s pravimi barvami 
all posabnimi elekti. Izberele nadin 
3. ki pri lodljivosti 512 x 480 todk 
nudi tantaslidnih 16.777.216 (() 
barv. Nizka lodljivost deluje z navad- 
rum multisinhronskim monitofjem, 
srednji dve z novim standardom 
Multisync Plus. vIsoKa pa le s speci- 
alnimi monitorji. 

Trenutno sta nadrlovani dve ver- 
zlji. Prva naj bi se povezala z mega 
ST in bl bila v lodenem ohiZju. Dru- 
gs naj bl bila samoslojna in bi 



V enetn oniijj zdruievala okrnjen 
mesa ST in abaq. Osnovna ploiiica 
Senimadokonene oblike in do seni- 
ske proizvodnie se bo verietno Se 
maraikaj spremenilo. Video ploiSi- 
ca, ki zdaj zavzema precei prostora 
in ja z osnovno ploSfo povezan po 
kablih, bo pri serijakih izdeikih na- 
domeSdena z enim samim iipom. 
Zraven spada trenutno $e ploiiica. 
ki jo priki)u£i(ro na srstemsko voOi- 
io mega ST in povezuje oba ra£u- 
nainika. Na tej ploSCici ja i/0 £<p 
6S450, ki akrbi za komunikacl|0 mod 
T800 in MC 68000 ter povezave. pre- 
ko katerih iahko mega ST doseie 
naprave SCSI in monitor abaqua. 
Biokovro shemo raSunalnika objav- 
Ijamo na siiki. Vredno je posvetiti 
nekaj vet pozornosti dvema tipo- 
ma. ki predstaviiala glavno mo6 te- 
ga raiunalnika 

Transputer iMS TBOO je 32-bitni 
procesor s 64-bilno enoto za ratj- 
nanje a piavajoto vejico. ima 32- 
bitni pomniinliki vmeanik. ki prene- 
ae do 26 Mb na sekurdo. na samem 
Cipp pa ima 4 K hitrega pomniinika. 
Stin aerijske povezave omogobaio 
prenos a 5. 10 ail 20 Mbiti na sekun- 
do med tranaputerji. to jib poveZe- 
mo V proceaorsko poije. To ao os- 
novni podatki. ie pa bi radi o Iran- 
aputarju T800 zvedeli Se kaj vet. 
iahko topreberetev MoiemmikruSr 
88. 

Charity, kakor nai bi ae baivni 
biitter imenovai. spremeni raiunai- 
nik V zares hitro grafitno deiovno 
postaio. Temeiji na delu dr. Phlia 
Wiiiisa z univerze v Bathu. Poieg 
normainib operacii, ki |ih zmore 
npr. biitter v mega ST, zmore Chari- 
ty tudi operacije z barvami, barvnimi 
tabeiami in izredno hitre 2-D gralit- 
ne operaclie. kakrSna je na primer 
hitro risanjeznakov. ima 32-bitni ce- 
vovod. ki omogota hitro obdeiavo. 
Tako z uporabo biitterja pridemo do 
hitroeti: zapolnievanje kvadratnih 
pioakev 128 megatotk na sekundo. 
dvobarvno rieanie znakov do 64 me- 



gatoik na aekundo in kopiranje 2-D 
bioka 16 megatotk na sekundo. 

Cez das bodo na voijo raziitne 
kartlce. ki bodo ratunalniku Se po- 
veCaie zmogijivost. Trenutno sta na 
voijo dve. Prva ponuja Stiri dodatne 
tranaputerje T800 in po 1 Mb rama 
na vsakega, druga pa 20 Mb dodat- 
nega rama. To omogota konfigura- 
cijo od enega tranaputerja in 64 Mb 
rama. do Irinajsi T800s 16 M 

Softver 

Verjelno ste 2e uganiii, da pri pro- 
jektu eodeluiajo priznam strokov- 
njaki. TakSen je na avojem podrotju 
prav gotovo tudi Jez San. ki je napi- 
sal demo graiiine programe, s kate- 
rimi je abaq navduSeval na seimu 
CeBiT. AlariSTom |e Jez prav goto- 
vo oslai v apominu po grafiki v pro- 
gramu Stargiider. Za razvo] demo 
programov je Jez uporabijal Perihe- 
lionov prevajalnic C. 

Ker je Se taka dober hardver brez 
podpore sottvera nejporaben. mo- 
re imeti abaq tudi zmogipv operacii- 
eki sislem. Dr. Tim King le razvil 


sistem, ki bi bii priiagoien transpu- 
terju. Oanovne znadilnoeti Heilosa 
so vebopravilnost, moZnost dodaja- 
nja procesorjev, komunikaci|a med 
procesorji po seniskih povezavah, 
podpiranie paraieinega programira- 
nja. vetuporabniSki sistem z moZ- 
nostio zaStite podatkov. graliina 
podpora z Xindows V11 ter soroo- 
nost z Unikom. UporabniSki vmes- 
nik pomem ukazna vrstica. zeio po- 
dobno tisti pri Unixu. Za manj izku- 
Sene uporabnike bo na voijo tudi 
mis, s kalero se bodo podiii po me- 
nijih ter se igraii z okni, ki jih podpi- 
ra sistem XWindows 
Programe, ki naj bi takii pod Heii- 
osom. iahko piSemo v treh program- 
skih filozofiiah. Prva od teh ur ‘ ■■■ 
ija tradicionaien modei programira- 



drugega 

PC. ter z maio aii ceio nit spramem- 
bami tetajo tudi pod Keliosom kol 
posamezen proces. Ker sta knfiinici 
C in Unix C zagotovijeni. to nili ne 
bo tako teZko Drug! natin je. da 
programi (spet iz okoija K aii 
UNiX) tatejo kot vet procesov. po- 
vezanin po ceveh (pipes). Heiios na- 
mrei podpira deio vet maniSih pro- 
gramov. ki skupaj da|0 kontni rezui- 
tat Tipiten primer le program za 
eiavo leksta, ki hkrati tiska be- 
sediio, preverja irkovanje besedila, 
ki ga vnaSamo. poravnava robove in 
shranja rezervno k — ■ * — 


bi si li 
enega procesorja. 


algoritmov. C 

V realni svet. ugotovimo. da vs 
paralelno. a bo kl|ub te" ~ 

pisati paraiei- 
ne algoritme. Vender nekaj lakih Ze 
obstaja, recimo tabeiaritno prera- 
tunavanje in raiunalniSki Sah. 

Kol smo Ze dejali. iahko dodaja- 
mo procesorje po miii voiji (te si jih 
ie Iahko prlvoStimo), saj procesor- 
sko polje teoretitno nl omejeno. 
vender more biti na vsakem proce- 
sorju vsaj osnovni del sistema 
Nucleus. Nucleus je sestavljen iz 
■ ' Kernel, System Library, 
oaoer in Processor Manager. Te 
note skrbijo za komunikacijo 
drugimi procesorji, doslop do ra- 
ia in Izmenjavo podatkov med pro- 


Da bi se operacijski sistem uvelja- 
vil kot standard, mora imeti veliko 
programsko knjiZnico, kar dokazu- 
jeta primera MS-DOS in CP M. Pen- 
helion zato omogota razvoj pro- 
gramskeopreme vjezikih C. (ortran 
Prolog in OCCAM, za katere ze nu- 
dijo prevajalnike. osisle. Kol so pas- 
cal. module 2. ads ild pa raZYijajo 
druga podjetja. Za 60 luntov Iahko 
postanete registriran razvijalec pro- 
grams ke opreme. Za la denar dobite 
poln komplet navodil (User S Manu- 
al. Developer s Manual in Technical 
Manual), redno dobivate sporotila 
ilnih spremembah sistema 
prednosi pri saminarjih 


fam?rai Golob iia stzehi 


- kljub Atarijevemu geslu -Povrer 
Without the Price- - ali bo ta zares 
zmogljiv ratunalnik doslopen Jane- 
zu PovpretneZu in kdaj. Lee Player, 
poslovodja evropske podruZnica 
Aiarija. poudarja. da je abaq same 
deiovno ime m da ga gotovo ne bo 
prodajal s tern imenom TakSen ra- 
tunalnik namret Ze obstaja m je na 
prodaj V Belgiji in na Nizozemskem, 
Omenil jeokvirno ceno 10.000 DBM. 
Za ta denar naj bi dobili samostojno 
verzijo. ki vsebuje abaq. okrnjen 
mega ST in lipkovnico. Programska 
oprema. vkljutena v to ceno. je Heli- 
os. urejevalnik. zbirnikrpovezoval- 
nik in knjiZnica XWindows. Penneli- 
onov prevajalnic C bo na voijo za 
pribliZno 1500 DEM. cen program- 
skih jezikov. ki jih razvijajo druga 
podjetja. pa Zal nimamo Z izdalkom 
600 do nekaj lisoi DEM za monitor. 

> ga bi prikijutili na abaq. se golob 


o presega 




ilirih 




ISAMSVOTMOISTERI 


NAREDI SI SAM: SENZORSKA IGRALNA PALICA 


Bedak suva, 
pametni tipa 


NEVENKOZRNO 


03 


zaCstku vam bom povedal 
reaniCno anekdoto (all niso 
ifine prav vse?), 

NekI nadarjen elektronik In nena- 
darian goslovnei ]8 skonstnjiral iz- 
virno In nenavadno Igraino palico 
Medtem ko pri klaslini mehanieni 
igralni pallcl Izbiramo smer a pote- 
gom (sjvan|em| palica v ustrezno 
stran, pa al novo palico krmilll z gia- 
som. Ce si Izgovorll left, si sklenll 
levi kontakt, z desno desnl Itn. Ker 
jB na§ Izumltelj ravnal logICno (7). is 
novost ponudll jglednemj Izdelo- 
valco klasICnIb pallc. Brez veliko 
pomi^ljania ;s omenjenl klasik od- 
kupll vse aviorske pravice do neeo- 
lenega hits. In namesto da bl novost 
konfala na proizvodnem (raku. |o je 

ga sefa te lirme. 

Nadarjeni goslovneZI so fazml- 
Sljall znaCiIro grilo - kapitallstlC- 


neslilva, n 
se nikoll a 




ga... Poiem ko plabai enkrat. boi 
kupll ^ petkrat all Sastkrat. 

Nekai vmes. po uporabi In usodi. 
le senzorska Igralna palica. Od opl- 
sane bojkotlrane novostl. s katero 
Ima uporabnlk stik po zraku. se raz- 
llkuie po tern, da senzorsko Igraino 
palico vendarle Putile v rokl. Poleg 
visoke cene In reusirezne reklame 
is to edan izmed vzrokov za relatl- 
ven Inelusoeh na trgj. 

Biroks rnnoZIcs so se steika od- 
I trdnega hardverskega sti- 
:e In od jporabe modi, kar 

, .ra vriina vztrajnin vesol)- 

skin sirelcev. kl se jim zdl menko 
tipanie senzoria nedostofno po- 


ska pallce In 


Vendarle. vi Imate diamelraino 
nasprolne Interesa In poglede 
Udrave soclalistlinel v prlmeriavi 
£ negativcl Iz anekdote. Poiavlll so 
se novi In umnsjSi programi (raznl 
GEOS Idr.). Mod Suva palico. razum 
pa kraljuie. .. Celo vesolje nl ved 

Zato (pa na samo zato) so pred 
vami skice za portret senzorske 
Igralna palice, kar le resen poziv. da 
se sami lotileta korlsineinzanimive 


la tudi dllema, kako opisatl (In nari- 
satl) njeno konstrukcljo. V navadi je. 
da prldakujemo dolodeno poprejd- 
nie znanje braica, zato narlSemo 
elektrldno In montalno shemo ter 
tiskano ploSio In na kralko opldemo 
bistvene elementa In postopke Izde- 
lave. Oe je dolodeno popreiSnje zna- 
nje tudI solldno. ta metoda zvedine 
zadodda za uspedno Izdelavo na- 

Prl pripravl tega prispevka earn 
izhajal Iz domneve, da so polencljal- 
nl gradlteljl igralna pallce nelzkuSe- 
nl glede nardvera In/all mlajdl upo- 
rabnlkl radunalnikov, kl so jlm Igre 
(prek Igralne pallce) edini stIk ssott- 
varom In zagotovo s hardverom. to 
je z elekironiko. Poleg tega se po- 
gosto dogaja. da sa takdna graditev 
konda s tiskano ploddo, kl, deprav 
pravilno funkclonira, nikoli na dobi 
dokondne obleke, to je dkatle In 
spremljaiodih mehanskin delov. Sa- 
me elektronika je primerna za hidno 
improvizirano Izdelavo. desar pa nl 
mogode trditl za mehanske sklope 
(tl pa so vseiej do dolodene stopnie 
navzodi v vsaki napravl), do leh pa 
elektronikl gojljo IsU dustva kol 
okorell sottverovcl do hardvera. Lju- 
bezen, kaipak... 

Zato In z Zeljo. da bl v ten dasih 
barvne grafike, Ikon In drjgih plsa- 
nin komunikaclj zadriall trend, le 
nastala ta slikanica. 

Preden sa kakorkoli lotite dela. 
vam prlporodam. da nakupite ves 
potreben material In prlpravlte po- 
trebno orodje. To je najboljdl nadin. 
da nilro In brez muk kondate Izdela- 
vo le resne. deprav enostavne 
Igradke. 


Potrebujete to 


- CMOS Integrlrano vezje 
CO 40106 

- upori: R1 = 10 MOhm 

R2 = 720 MOnm 

- keramidnl kondenzator: 
Cl = 50 nF 

B-D vtld (ATARI standard) 
z devetpolnim kablom 

- dvostransko kadlranl per- 
linaks vellkosti 90xS5 mm 

- pertinaks (nakadiran) veil- 
kosti (dolilna x dlrlna 
X debellna): 

90x7,5x3 mm 
40x7,5x3 mm 
20x7,5x3 mm 

- lesni vijak vellkosti 
6x2 mm 

Potrebno orodje nl dislo n 
no dolodeno, predvsem je oi 
od vadlh specitldmri razmer, 



■arr 



Na sliki 1 ja elektriena shsma 
igralne palica Omanlmo. Oa bl bfla 
lahko narejena tudi druga68, to je 
bolj^ in bol) zaplelano, vendar na 
toliko boIjSe koi bolj zaplateno: zato 
ja anema takina, kakrina pa£ ja. 

Kako delu;e senzorska Igralna pa- 
lica in aplob dobkalni senzor, ki ja 



Sika? 


njen oanovni alement? Obslajata 
dva principa. 

Znaro ja. da £lovekova kota pra- 
vaja eleklriCnl tok z uporom (kl ja 
odviasn ad vlaZnoati) stolina kllo- 
ohmov. To na zado§£a, da bl priaia 
na ustrezne vhode v krmilnik igralne 
palica V raCunalniku polrabna nape- 
tost all tok. Zato je Iraba ta tok neka- 
ko ojaiati, kar v na£am prlmeru 
opravijo Invarterjl iz Integriranega 
vezja 40106. Izdelanaga v tabnologl- 
jl CMOS. Na bomo sa spuiiall 
V prlncip delovanja laga vazja, za- 
doiia, da vamo. da jlh apodbudi 2a 
zelo majhen tok. IzraZan z ualrezno 
jpornoatjodovoda, dasellne mega- 
obma. kar le veC kot zadosil za oma- 
njanl upor koZe. 

Drugl prlncip temaljl na poiavu, 
da V iloveikem talesu obalaja Indu- 
clrana IzmanKna napeloat (zaradi 
alektromagnatnega poija v mestni 
mrail), ki ga je z dotikom mogoCe 
speliatl na vhod oja£avalnlka, 
z uravnavaniem ae pratvori v prl- 


merno obllko In nivo za krmlljenje 
krmilnikov Igralne palica v ra£unal- 
nlku. Ceprav dollkanje zahteva an 
aam kontakt (pri uporabi uCinka 
upora ko2e sta potrabna dva), pa nl 
IzkorilCena ta mo2nost zaradi ome- 
njenega uravnavanja in lllttlranja. 
kar zaplele in podraZI konstrukcijo. 

Edanodieslih invertariav.vstiku 
z Jporom R2 In kondanzatorjem C1. 
aestavl|8 generator pravokotne ra- 
petostl s frekvenco okrog 25 Hz. ki 
opravlia vlogoavtomatskega strelja- 
nja (25-kral v sakundl). 

Taka Izvedba avtomatskega stra- 
Ijania je naravna in naizsnesl|ivejia. 
saj bo delovala v razliCnlb modelih 
raCunalnIkov, zato smo tukaj opu- 
stlll druge Izvedba, Ceprav so morda 
bol)Ze. 

TIskana ploSCa je izdalana Iz dvo- 
stransko kaZIranega partlnaksa (v»- 
llkostl 90 x55 mm). Na sliki 2 vidimo 
pogled z ere strani tiskane ploSCe. 
na sliki 3 {allernalivno na sliki 4) pa 
z druge strani (razmerje 1|1). Kataro 
obllko od moZnlh na slikab 3 In 
4 boste Izbrali. je prepuZCano vaZI 
Zeljl in okusu. Obe obllkl ustrezata 
prvi strani (si. 2), pri Comer lahko 
naredite eno od Ztirih moZnIh kom- 
blnacij (pri tern Itomblnrrale senzor- 
je za streljanie a slike 3 s sanzorji za 
smer s slike 4 all narobe). Ena takih 



kombinaci) se vidi v konCni podobi 
na sllkl 12. Po prerlsovan|u po enl 
Izmed mated (folo postopek. s flo- 
mastrorr, odpomim na vodo lln.), 
iziedenju bakrenega sloia ja tre- 
prevrtatl osam nansanin Ijkenj 
(na si. 2). Za vrtanjeje najprimernej- 
il vrtaini alroj s CimveC vrUjap v mi- 
nuti, da dobimo luknie s CIm ostrei- 
Zlmr robovl. NaiboljZe za la namene 
so posabni miniaiurni vrtalnl stro|i 
za tiskana ploZCe, ki zmoraio do 
20.000 vrtliajsv V minutl. Skoz luknie 
spravlmo Zlco enakega pramera (1 
mm), dolZina je enaka dabelinl per- 
tineksa. to je okrog 2 mm. En korec 
ZIee. tisli. kl le s sprednje sirarl 
igralna palica (si. 3, 4), je trebaodre- 
zatl. lako da |B preCni prasek raven, 
kar omogoCa, da je v Isli ravnlnl 
s povrZlno ploZCa. Potam ko to sto- 
rlmo. uporabimo tinol cavko s spaj- 
kalno paslo In dobro spajkalo. s ka- 
tanm nanesemo sloj kositra na kon- 
lekt ploZCe. Od dabeline In obllke 
nanesenega sloja je odvisen vidaz 
sanzorja, zato tamu opravilu nama- 
nimo potrebno pozornosl. Prlporo- 
Cam uporabo moCneiZega spaikala 
(60 W). nekohko debeleiZi alO| kosi- 
tra. po segrevaniu pa pjslimo, da se 
kosher obllkuje earn. Na slikah 2. 
3 in 4 vidimo 2e naspaikane stranj, 
pri Comer so na slikah 3 in 4 (ukn)B 
2e zaprte. tore) je Za ustvarjen silk 
mad dvema stranema. Druga ploZCa 
dvostransko kaZiranaga pertinaksa 
jB nameniena za spodnjo stran Zkat- 
la. kar pa ph elektrlkl nima nobere 
vioge, zato je z nje traba odstranlti 
ves baker (popolnoma odstranimo 
oba bakrera sloja). 

Iz nekaZiranega pertinaksa z de- 
belino prIblIZno 3 mm naredimo ele- 
mente. kot vidimo na sllkl 5: potreb- 
nl so ZtIrjeelement1 1, dvaelemenia 
2 in Zllrje elemenli 3. Ce na dobita 
pertinaksa potrabna deballne all 
vam to preprosto ni vZaC, lahko 
uporabite enak dvostrsnskl kaZIran 
partinaks (prej ga je Iraba Iziedkatl), 
dabal 1.5 mm. z lepljenjem pa dobi- 
le zaZeleno debelino. S tem tudi do- 
seZate, da je Zkatia enobarvna 


- Zkalla na sliki pa spomlnja na 
eurokrem. 

Slika 6 In 7 ponazarjata postopke 
leplienja elementov s alike 5 na 
spodnio ploZCo ikatie. Enako dala- 
mo z zgornjo ploZCo. to le spradnio 
stranjo igralne palica (si. 3. 4 ). Za 
leplienie lahko uporabite vaC vrst 
univarzalnih lepil. zanesl|lvo kako- 
vosten epO| pa zagotavijs super ta- 
pak (dvogramsko pakiranie. izdelu- 
la Galanika). 

Po leplienju oba dela Zkalla na- 
mesilmo. koi kaZe sliKaS. S spodnie 
strani prevrtamo priblIZno 6 mm 
globoka luknie. loliko da ne praha- 
lajo skoz zgomjo ploZCo Zkatle (si. 

2, 3, 4). Luknje nai imajo nekoliko 
maniZI premer kot uporabljeni «i|a- 
kl. KakZne so absolutne mare. |8 
odvisno od lega. kakZne niake vam 
bo uspslo dobiti NajZanesl)ive|Ze 
je. Ce na poskusnem kosu perlinak- 
sa doloChe najustrezneiZe razn>er)e 
Luknje |e treba na vnodu razZiriti (s 
svedrom veCiega pramera) v stoZCa- 
sto obllko. da vanje pridejo glave 
vijaka. 5 Cimer doseZemo da |a 
spodnia stran Zkatle popolnoma 
ravna Takosaslsvljeno Zkatio lahko 
z brusilnimi papirjl razliCne zrnalo- 
sti estetsko polepZamo (zaoblimo 
robove. poravnamo stranica ipd ) 
Zdrsavanje Igralne pallcs po mizi 
prepreCimo lako. da na spodnjo 
stran Zkatle nalapimo kos gume. kot 
kaZe slika 8. Do gume pridemo tudi 
lako. da uporabimo avtomobilsko 
zraCnico. saveda staro Velikost gu- 
me in druge niene lastnosti niso 
strogo doloCane. zato |e dovoljerva 
vsakrZna improvizacija 

Po obdalavl Zkallo odpremo (od- 
vljemo viiake). Zale lakrat sa lotimo 
spaikanja elementov. Slika 9 kaZe 
shemataki In dejanski videz uporab- 
Ijenin elemanlov. Kar elamente na- 
maZCamo in spajkamo na povrZini 
tiskana ploZCa. jih pripravimo. kot 
kaZa slika. Pri uporih m kondenza- 
torjih dane vrednosti niso kritiCne 
dovoljeno |e odstopanje do 204. 
Posabno pazljivost zanteva porav- 
navanie noZic in montiranie integri- ^ 

Majmlkro 9 



Predstavijamo vam novo gene- 
racijo radunalnikov 

Commodore PC 10/111 in PC 20/m sta 
laiunalnika iz druiine takoimenovanih 
PC/XT turbo kompatibllnih raSunamikov. 
Osrtovni lakt mlkroprocesorja lahko 
stopertsko spreminjamo, izbiramo lahko 
mad frekvencami 4.77MHz. 7,l6MHz in 
9.S4MHZ. S sodobno zasnovo je bilo 
mogode modno zmanjSati zunanje izmere 
radunalnika. Radunalniki imajo za na 
osnovni ploSdi vgrajan krmilnik Irdega 
diska. krmilnik diskelne enote in video 
krmilnik fzdrutiliv z dosedanjo AGA video 
kartico), vgrajen imajo serijski vmesnik, 
paraieini vmesnik in vmesnik za 
prikljudilev miSke. 

VgrB/ena /e ura reainega dasa 
s koledarjem in balerijskim napajanjem. 
Na razpolago so 3 dodatna razSiritvena 
mesla za K/XT kompatibilne razSiritvene 
karticB. Z radunalnikom dobavimo 12" 
monokromarski zeleni monitor. 


KONSIQNACIJSKA PRODAJA: 

KONIM 

Lljubllana. Titova 3S. lei. (061) 312-290 
PreastavnIStvo lujlh tirm 


COMMODORE P( 

Tehnl6nl podaci 

1 10-in/ 

PC-10/III 

PC 20-in 

PC-20/III 

Centralnl proceaor 

16 -bltnl 
ko-pro«esor 
(opcijeko) 
oanovnl takt 

9089 

9087 

4,77/7,16/9,54 

8088 

8087 

4,77/7.18/9,54 

Pomnllnik 

nolren]! (ROM) 
dalovni (RAM) 

RAM razeirilav 

BIOS 

(autokonf.) 

640KB 
dod. kartica 

BIOS 

MO K?"*’* 

Vmeanik 

paralelnl (Cenirenlea 
aerlitkl <RS 232 C) 
prikl), za lipkovnico 
prikij, za mliko 
zdrut1|lv z MIcroeoR 
TM Bui-Mouae 
vtdao kartica 

nil 1 

atandardno 

atandardno 

atandardno 

atandardno 

Raatlritve 

lazilrltvana meata 
IBM zdrutlllva 

3 

3 

TrdI disk 

20 MB 500 KB/aae. 

- 

’ 

TIpkovnIca 

DIN. 102 Upki MF II 
zdrulljlva 


atandardno 

Monitor 

12 * monokromalakl 
P39 

Blandardno 

atandardno 


DOS 3.20 

3.20 


Prodajna mesta: 

- Beograd. Mstalservis. Karadordeva 65. tel. (011) 624-927 

- Zagreb. Poljoopskrba. Variavska 13, tel. (041) 428-796 
DINARSKA PRODAJA: 

SLOVENIJALES TRGOVINA 

TOZO Inieniring In oprema. Titova 62. Liubljana 

(el. (061)319-266 


CENE: 

PC 10/MI USD 1.139, IS 

PC 20/111 USD 1.S42.69 

tiekalnik MPS 1250 USD 269.11 

dinarske dajalve caa 60% dinarske prottvradnoati 
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PREDSTAVLJAMO VAM: TIM 030 


Prvi zares domaci PC 386 


NEBOfSA NOVAKOVIC 


rrrieeinazi 
V nihrafiu 
I * I vansken 


izfBMzdru2ljlvlhoseb- 
'unalrikov na jjgosJo- 

m trliJSu je delo lujih 

firm renomirenih. kot sta IBM In 
Epson, all llstih z Oaljnega vzhoda 
z domaCo nalepko In cano. Med 
radklmi. kl prodaiajo res lastre iz- 
delke - kollkor je to pad lzvedl|lvo 
- |e bralcsir nade revlie relativno 
slabo poznan beograjski InStilut Mi- 
hia|lo Pupin, ana od naSIh najved|in 
lovrstnlh uslanov IMP lzdelu|e ml- 
nlradunalnike z 60266 In 80386 In 
poseban vedproceaoraki radjnalnlk 
z do 16 6066 na Inlelovam sistem- 
skem vodilu Multibus 1, kl se po 
zmogliivostih umeSda med vodllo 
PC-AT in mikrokanal. Iz IMP prihaja- 
ia TIM-011, standardni beograisKI 
Solski raiunalnik (de »as zanlma, 
bents Radunare. povpraiajte na 
IMP all pa si V stareiSIh Stevllkab 
reviie Byte oglejte dianke o S6-160 
Sleva Clarcle) s CPE HD 64180. in 
TIM 020, dolski PC. zgrajen okoll 
8066. InStItut se. kot vidlmo, ukvarja 
predvsem z Intelovo druZino 60X66, 
'Or tega dianka ne uvrida nr 



TIM 030 na prvi pogled 
- ohiSje 

Pivi primerek tega mlkrs. kl sem 
ga Intel prIloZnost uporabliatl, |e za- 
prt V pokondnem (tower) ohISju pn- 
letne svetlosive bane, kl je zelo po- 
dobno tislemu pri IBM PS/2-60, 
a Ima pred njim nekalere prednostl. 




k 56 * 16 c 


no osnovno ploSdoAT z6 razdirltve- 
niml mesti In najved tesi zunanjih 
medijev polovidne vlSIne - dva 3.6- 
paldna In Ilirl S,25- paldne. Usirter- 
nik (220 W) je kot prI PS/2 podolgo- 
vat In nameiden na vrhu. Na nalepki 
na zadnji strani plie >TIM 030, 6RI 
- Beograjska Radunarska Industrl- 

neje. SpreOej na vrhu so stikalo na- 
paialnika In dve vellkl tipkl - TUR- 
BO in RESET. 

Mimogrsde: misllm, da oznaka 
TiM 030 nl najbolj usirezna, saj vsaj 
na prvi pogled zbuja asoclacije na 
Uotorolln 66030. 


Vsai po jugoslovanskih standar- 
dilt so V njei prav lepe stvarl. Na 
osnovni ploSdi dimenzli AT so CPE 

1 2 Moj mikro 


bor dipov za AT 366 firms Chips 
S Technologies CS 8230. 2 all 6 Mb 
DRAM V dven pomnllnISkih bankah 
s po 4 pokondnimi moduli SIMM 
(single inline memory module), od 
Katerih Ima vsak po 9 minlaturnlh 
266 K ah 1 Mb dinamidnih pomnllnl- 
Sklh dipov, kontroler disketnih enot. 
serliski in paralelnl vmesnlk In 
vmesnik za lipkovnico 6042. Radu- 
nalnlk prsmore 6 razSIrItvenlh mest 
- 6 AT In 2 XT. Dve ata zapoinjeni 
s kartico EGA In kontrolerjem za IrdI 
disk. 

V testnem primerku so 80386 brez 
60367 In dipl C & T lekli v taktu 16 
MHz. Prodajna verzija bo imela 
80386 na 20 MHz z moZnosljo pre- 
klopa na 16 MHz. Ova Mb ORAM sta 
razdeljena na 640 K osnovnega In 
1024 K razSIrjenega (protected mo- 
de) pomnilnika In RAM-disk s 384 K. 
Tako opremljen radunalnlk lahko 
poZene 05/2, deprav bl za udobno 
delo morall module 266 K zamenjati 
z 1 Mb. V 16-bltnem primerku so 
dipl z dostopnim dasom 100 ns, 
kondna Izvedba pa bo Imela take 


prepletenim 
tmnllnidkih bi 


tidkih bank, kl Stevllo 
dakalnlh stanj zmanida za eno, tu pa 
je de razporeditev ORAM po straneh 
(page). Z obema prijemoma doseZe- 
mo manj kot polovico dakalnega 
stanja. demur Izdeiovalcl poeno- 
stavljeno redejo 0 WS. TIM 030 na 
16 MHz je zato hltrejSI od Compa- 
govegs 386 v Istem taktu. ker ima 
slednjl 0.7 dakalnega stania - to 
bomo videll pri hltrostnlh testin. Os- 
novna plodda z vgraviranim 'Instltut 
Mlhajlo Pupin, Made In YU . . . tore] 
ne zaostaja za tujo konkurenco. 
ModnejZe so le ploSde v taktu 20 oz. 
26 MHz s predpomnllnlkom. 

Grafidna kartlca je Super EGA 
- de an lastnl Izdelek IMP. Uporablli 
so C & T nabor SEGA. Lodljlvost 
doseZe do 640 » 460 all celo BOO 
* 600 V 16 od 64 barv. Kartlca je 
popolnoma zdruZIjiva s slandardl 
EGA. CGA. MDA In Hercules. Zame- 
niamo jo lahko z VGA ali kako mod- 
nejdo, npr. Matrox SM-12B1. 

Zunanjl pomnllnik je lahko po- 
Ijubna komblnaclja dveh gibkih 



- 360 K 02. 1.2 Mb V S.26-paldnem 
In/ail 720 K oz. 1 .44 Mb v 3.6-p8ld- 
nem formatu - In dven trdlh diskov 
ST 606. Skoda, da tako hiter stro) 
s 366 jporsblja podasni. zastareli 
standard ST 606. Kontroler lahko 
zamenjale s hllreidim vmesnikom 
ESDI all SCSI. Hltrost dele radunal- 
nika je razen od CPE precej odvisna 
tudi od trdega diska. Na hiirostnem 
testu Coreie vdelanlpolovldnovtso- 
kl trdi disk Mlniscribe s lormatirano 
kapaclteto 43 Mb dosegel popvred- 
nl dostopni das med particiiami 23 
ms (deklarlrano je 26 ms) in praktid- 
no hltrost prenosa 169 Kis. kar po- 
menl. de le 3.4-krat hltrejSI od XT. 
TrdI disk je dokai llh. 

Tipkovnica in monitor 


Prvi TIM 030. kl sem ga testlral. le 
Imel Pupinovo tlpkovnlco. ki m prav 
standardna - gre za hibnd stsre PC 
(ne ATI) In nove PS/2. Ta zadesna 
tipkovnica. ki ima 12 lunkcl|Sk<h in 
amerne tipke v glavnem bloku, nl 
prav udobna. Ni zvodnega odziva, 
na zaslonu so namesto naSin nerrt- 
Sklznakl.. V IMP obl|Ublja|0. da bo 
V kondni izvedbi mikro imel start- 
dardno razSirieno tipkovnico s 102 
tlpkama, klikom In jugoslovansklm 

UporabljanI radunalmk le imel 
barvni EGA monitor (irme Casper. 



Vtl 32-Mn< ratunalnlU lma]o 
zalo vlaoka dalovna UMa, pov- 
praino dvakral vl*|a kot pri 16- 
Mnlli alroim - ed 16 de 32 MHz. 



lokalnosti. 
z eno od drugin lehnlk ga srata- 
mo » skorai vseh 80366 PC na 20 
all 25 MHz. Zanealjlvost pred- 
pomnllnikas 16 all veO K je vedja 


rabljaio skoraj val 80366 PC 
V taklu 16 MHz in deloma tisti na 
20 MHz. S tarn naOlnom doseia- 
mo povpraino O.S eakainaga 


V iati 

koloni 512 oz. 1024 32-bUnih ba- 
sed. Slavilo eakalnlh stanj se prI 
lam zmanjSa za okoli dva tret) Ini. 
Ta prljam je uporabljen v com- 
paqu 386 In drugih, ponekpd 
skupaj a pre) omenienima naei- 
noma. Tako Ima npr. 80386-25 

kolonami in 80 ns DRAM nama- 
sto dveh povpreOno la desetino 
Oakalnega stanja, kar le zana- 


ga bolS- 
n so se 
itnih la- 


itraoMo'aVso^iSt 


Hitrost 


Kar je TIM 030 prvi 32-bilni s PC 
zdruiljlv mikro, kl ga lestlramD, bl si 
na bllo odvae ogledatl rezultate ne- 
katerin bitrostnih leslov za PC. Re- 
aino vzato po stroi z 80366 na 16 
MHz V aplikaclian MS-DOS In OS/2 
dva do dvainpolkrat nitreiil od ml- 
kra z 80286 na 8 MHz. ie Imata oba 
enako itevllo dakalnin stanj. Ob 
uporabi Unixa in 32-bitnega prava- 
jalnlka sa lahko zmoglilvost povaOa 
calo 3tirikratno, ie veOja pa bo ~ za- 
radi neprlmerljlve prednosli 80387 
prad 80287 - razlika mad SJStemi 
s paroma 80286/80287 In 80386/ 
80387. 

Rezultatl nakatarih testov: 

- System Speed Evaluator CPU 
Test (obitaini PC = 1.0) 


~ System Speed Evaluator CPU Test - navadsn PC. vae 1, 
MerINe IBM PC IBM AT 

bitfOSti V 20-4,77 80286-8 


povprebie 
- ChipsATecbnologles MIPS Test V 
Razmerie do ibm PC IBk 


sploSni UKAZI 

UKAZI INT 
NEM K MEM 
GEQ K GEG 
REG K ME M 
skupa) 


V tarn lastu sa marl, kollko poOas- 
najti SO trlja referenfnl sirojj od le- 
stlranega. Zadnja vrsta MIPS sa 
prav tako nanaSa na TIM 030. Kot 
vidimo. je za spoznanje tilirejii od 
compaqa 386, kar je posisdica bolje 
Izvadenega dostopa do pomnllnlka. 
Opazimo tudi, da bi AT z 80286 
V podvojanam laklu (16 MHz) z Islim 
Stavilom Oakalnih stanj v vsaj dveh 
tastih prahitei 80386 Z 0,40akalnega 
slanja, kot ja TIM 030 In ve£lna po- 
dobnin tajvancav v taktu 16 MHz. 

- TastI PC Magazine: CPE In 
pomnllnlk - rutina v MIcrosollovem 
C 3.0 in MASM 4.0 - vrednost za PC 


Izvriitev NOP 
Zanka NOP 
Sailavanje INT 
Mnotania INT 


nekaten dell in navodiia Se niso do- 
koniani. Mislim. da bi IMP z ra£u- 
nalnikom poleg DOS 3.3 moral prt>- 
daiatl tudi Window&Sse. da bi upo- 
rabnlkom. ki na poznajo MS-DOS. 
vsaj malo oiajSal delo z raiunalni- 
kom: lahko bi ludi i 
In grafike. i 
zaCAD.nar 
Jt pravijo. |i 
Ijen. To nai bl bil 
V bitkis taivanci. C 
figuraclie z E^' 

Mb trdega diska na| bi . 
cevlm devizmm udarom ob koncu 
maja znaSala okoli Stln stare milliar- 
ds, zdai pa le vsaj za polovico viSja. 
Pupmovci menda razmiSI|a|o tudi 
0 80486. V probiemaliinih domaiih 

- $e posabai baograiskih in srtskin 

- razmerab je ta inStItut manj kot 
leto dm za konico razvoja To na| bo 
tudi Izziv drugim domaCIm firmam. 
da triiSiu ponudi|o dobra, na pre- 
drags (v okviru moinosti) domaOe 
izdelke in namig zaslopnlSNom lu- 
jlb druzb, naj svoje radunsinike in 
pripadaioto opremo ponudljo pod 
ugodneiSImi pogojl. Kontaktni na- 
slov: Institut Mlhajlo Pupin. Volgina 
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- Undmarkov lest CPE: sodei 
po razultatlb le TIM 030 biter kol AT 
na 17,8 MHz z 1 WSin 11-Xrat bitrej- 
<dl od PC na 4,77 MHz. 

- VBENCH 1.01 glade na AT 
V taktu 6 MHz poda naslednje in- 
deksa: 

- VBENCH 1,01 gleda na 6 MHz AT: 
AT Indekal au: 

MUL3.3 CALL2,8 

DIV2,5 DOS 2,0 

LOOPS, 1 READ 1,0 

STfl2,7 SEEKI.S 



COMPUTER DUTY FREE SHOP 


Zsdnia dva mdeksa se nanaSata 
na Irdidisk. Dodatna video rulina da 
slab rezullat 0,4, kar je procesor ve- 
liko boll zaposlen z EGA kot z MDA 
V relerendnem AT. 

Rezultatl vseh bitrostnlb testov se 
pribli2no skladaio. Dobra so 2e 
vrednostl. dobljene v taktu 16 MHz: 
za 20 MHz pomno2lta rezultate 
z 1 ,25, kar bo Stevllo iakalnlh stanj 
enako. Se vedno pa mot! neskladje 
procesorja In trdega disks, ki bl ga 
morall odpravlti. Pomagamo si lah- 
ko s predpomnilnldklml programi, ki 
pa stanja blstveno na spremenijo in 
povrhu odilrajo dragoceni pomnll- 
nik. Vrednostl Norton SI in dhrysto- 
nov nismo merili; v taktu 20 MHz bi 
se gibali okoli 23.5 SI oz. 4.700dhry. 
Hadunalnik je po bitrosti dela na 
vrhu lestvice PC. Prebllljo ga le mi- 
kri na 20 all 25 MHz z 62385 In 
predpomnllniki - npr. Compaq 386- 
20 in Intelov SYP 302. 


V novem centru za ra6unalnike 
boste dobili po najugodnejSih 
cenah - popoino izbiro 
ra£unalnlKov in opreme. 

• XT. AT, 386, zdruiljivi IBM 
sistemi. tiskalnikl 

MANNESMANN TALLY, 

TRST 

magnetnl trakovi 3M, telefonskl 

Ul. Matteotti 

modem Italtel, monitorji, trdi 

52/A 

disk NEC, scanner, diskete. 

Tel; 

telefaks ltd. 

040/733395 

• V naiem servisnem cenlru 

Teleks: 

za hardver In softver nudimo 

460566 

za vse izdelke 12-meseeno 

Telefaks: 

garancijo. 

040/733398 
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ZUUTA 


Nekdanja ZUTA ja doblla i« an 
U - zda| je to Zdru2en)a uporebnl- 
kov UNIX tahnldnih aplikaclj. Novi 
pradsednik je prof. dr. Lojze TroiMI, 
njagov namaatnik oz. kontaktna 
osaba pa MIran Zrlmac. Trtaika 25, 
61000 LiJbljatia, te). 061/265-161. 
siednii je hkratl vodja radunskega 
centra. Natandno dolodane akopl- 
rte, V katerih se bodo v bodode lan- 
ko zbirall diani in razvijall svoje ak- 


l.Sakella UNIX, 
je Andrei KuSdar. 
ika 73, 61000 Ljubljana, tel. 061/ 
S52-941, $S»441. Namestnik je Zo- 
ran Zvonar, Elaktrotelinidki fakultet 
Seograd, Bulevar revoljclje73. p. p. 
816, tel. 011/343-041. Ena od glav- 
nlh nalog sakclje je zagon elektron- 
ake Ubie EUNET do konca leta. 


Njen pradsednik 
HERMES. Celov- 


2. StiojnlUe aplikaclje. Predssd- 
nlk te sekcije je Rajko Malalan, Uto- 
stroj. TOZO InStitut, Djakovldeve 36, 
61000 Ljubljana, tel. 061/658-341. 
Naloga skuplne je. da medaeboino 
poveJa vse izoblikovane podatkov- 
ne baze s podrodij projektiranja, 
konstruiranja in upravljania strojev. 


3. EleMrolehniike aplikaclje. Na 
delu sakclje je Janez Hribar, Iskra 
Avtomatika. TOZD Razvojnl tnttltut. 
Stegne IS. 61000 Ljubljana. 061/ 
556-141. 


4 Gradbenlika apllkael|a. To 
sekdjo vodi Vlado L|ubid. Fakultata 
za arhitekturo, gradbeniStvo In ge- 
odezljo, Jamova 2, p. p. 579, 61000 
Ljubljana, tel. 061/266-741. Int. 28- 
Pred prldrulItvijoZULITI jeobstajala 
samostojno In Imela 30 dianov z let- 
no dianarino 600.000 dinarjev. S te- 
ml sredstvl so krill vse materlalne 
stroSke. Kratica sekcije je KUPO- 
IKPIR. 


5. Sakdja v medicinl. Predsednik 
je Bogdan Oblak. Unlverzltetnl initi- 
tut za kllnidno navroflzlologljo. Za- 
loika 7. 61000 Ljubljana, tel. 061/ 
316-152. Skupina se pravkar ukvaria 
z Izdajo knjige Osebnl radunalnik 
V zdravstvenam delu. 

6. Sakcljo. kt bo zdruZevala vse 
drugs uporabnikezrazlidnih podro- 
dlj, vodI Andrej Sprogsr, Matalna. 
Marlbor. Zagrebdka 20. p. p. 200. 
62000 Marlbor, lei. 062/412-511. 
Skupina je vkijudena v mrs2o JU- 
PAK na slovenskem govornem po- 
drodju s lerminali VT 52 In VT 100. 
VIdjI kvsiltatni nivo bodo dosagll 
z mre2o UNIX. Ta naj bl prve ollpljl- 
ve razullate prlnesla v septembru. 


Podrobne Informacije zahtevaile 
od vodlj posameznih sekcij. (A.S.) 


Izvoz doma6ega 
softvera 


V Iskanju kvallletn|^a, amenike- 
mu trtiSdu prilagodijivega softvera 
je po Balkanu zadnje ledne krilaril 
kanadski poslovnei, sicer nade gore 
list. Oragan Kopunovid, nekdsnji 


novosadski dijak in beograjski itu- 
dsnt, sedaj lastnik progranuke hite 
C. H. ANGE MANAGEMENT iz To- 
ronta, je v Jugoslavijo priiel s po- 
sredovaniem Gospodarska zbomr- 
ce. Prsko nje se je v Ljubljanl. Za- 
grebu, Beogradu in Novem Sedu 
sredals predstavniki kolektivov ved- 
jlh radunskin centrov. znanstvenib 
inititutov In univsrz. 

Kopuntd po lastnih besedan ni 
najbolj zadovolien z obiskom. ker 
mu je Gospodarska zbomica zago- 
tovilB la konlakt z naivedjlml radun- 
skimi centri, on pa menl, daseogro- 
men polencial skriva v maihnih Kr- 
mah, med privatnlki in svobodnimi 
programeril.Tisti, ki zaupajo v svoje 
sposobnostl. se mu labko iavi |0 ns 
nsslov C. H. ANGE MANAGEMENT 
Inc., 7 Jackes Av. 407. Toronto. On- 
tario. Kansda, fax (416)969-9127 all 
preko odvetnidke pisame bratovSe- 
derovdsl. 021/29-171). 

Pravlla Igra za morebitno sodelo- 

razvoja softvera mors bitl dal rizlka 
izdelovalca-programerja. Kopuisovi- 
deva firms prevzema linancirsnja 
morsbltnega prilagajania softvera 
ameriikemu trilddu. prevaianrs do- 
kumentaciie In propagando s cskDl- 
nim markatingom. Firms bi le izje- 
ffloma - da bi avtor bll dovolj pre- 
pridljiv - financirala tudi sam razvoj 
kaka Ideje. 

Sentimentalnostl seveda ni - naj- 
vadnejjk |S ekonomskl interes. Tega 
Kopunovid tudI ne skriva - jasno 
povs. da le dejstvo, da je Jugoslo- 
van. bll le povod. da tudi pri nss iMe 
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partnene (obiskal |e tudi Madiar- 
ako, kl ima. kol pravl, preaenelijivo 
dobro aortverako tfiiibe); pravl raz- 
log pa |e ta. da je prl naa dovol) 
odli6nlh programerjev, katerih dalo 
^ tri do ttirlkrat cenejto pd dala 
ntihovih zahodnin kolsgov. (NJk.) 


Poceni breziidiu 
tiskalnik 


Mall prenoani termalnl liakalnlk 
HP 62240 A, namenjan Izdalavl kopli 
a kalKulatona HP 18 C all prMatavl- 
lav kalkulaclj na HP 26 C, komunlcl- 
ra z ra£unalnlkom z Inlrardedlml 
tarkl. Napa|a|o ga itlrl irale AA ba- 
lerije, na voljo la tudl adapter z AC 
all OC Izhodom. TIakalnIk uporabija 
atandardnl tarmlbnl papir HP ilrine 
58 mm. Na zavltek takaga paplrja 
lahko napite 6000 vrstic a po 24 
alfanumerlOnImi znakl. Hltroal Izpf' 
sa |e 0,6 vrstice v sakundl. Nova 
balerlje zadoiOajo za vea kolul pa- 
ploa. TIakalnik ja od kalkulatorja 
lahko oddaljan okoll 70 cm. Obe 
napravicl bl bile korlstnl za vsakega 
poalovneta, ie posebej prl naa. kjer 
alandard In moZnoatl pravlloma ne 
dovoljujajo prenoanlh PC. MIrno 
lahko zapliemo. da Hewlett-Pac- 
kard skrbi za vaapodroCla lehnlPna- 
ga komunlclranja In vaakamu lehnl- 
ku all poalovneij ponuja vellko izbl- 
ro razlIPnih prIpomoPkov. Manjka 
nam le cca. 420 OEM. da bl al lahko 
prIvoUill takien komplet. (A.$.) 


Chips & Tech: PS/2- 
80 V prgiS6u 6ipov 



Chlpa/280 tlrme Chips & Technolo- 
gies obaega celotno logiko a PS/2- 
60 zdruZIjIvega rafiunalnika. Tu ao 
kontroler CPE-MC-V/I 82C321. kon- 
troler pomnllnlka B2C322, kontroler 
DMA In arbitrage 82C223. medpom- 
nllnlSka logika B2C32S. kontroler 
penferlje 32C226. VGA plus 82C4S1 
In veetunkciiakl kontroler 620607. 

Nabor Chlp8/2S0 dala na trekven- 
cah 16. 20 oz. 25 MHz. Naprodaj je 
tudl nabor Chlpa/250 za 16-bltne 
a PS'2 zdrutijive mikre na 12, 16 In 
20 MHz. Oba komplela uporabljata 
poaebna nailna dostopa do pomnil- 
nlka (page-slallc column, pipelined 
addreaa-interleave). zalo Imamo na 
20 MHz s £ipi 100 ns povpredno le 
polovico eakalnaga slanja. V obeh 
primerih glede na atandardnl IBM 
PS/2 prihranimo 20 do 40 Olpov. Do- 
dati moramo le 6e CPE. FPU. BIOS. 
6042. FDC. barvno paleto Inmos. 
DRAM In VRAM. Nameato 82C4S1 
VGA plus lahko valavimo novo Su- 
perVGA 62C4S2 a ie-bilnim vodl- 
lom. loeijlvostjo do 1280 * 960 In 
konirolo do 1 Mb VRAM, kl je. kot 
drug! £ipi opisanlh naborov. zdruZ- 
Ijiva z IBM do nivoja logiinlh vral, le 
da je ie boliia. V C & T pravl, da so 
izkorlstlll nedokumentirano eno- 
banrno visoko lofiljlvost 1280 * 960 
vezja IBM VGA. C & T prodaja tudi 


ai>onlmne2l prllo2ljo ia 20 Mb tr- 
dega diska RETURN Na Atari Fo- 
rumu V Londonu ae je kon£no pri- 
kazal PC4. Za 1 300 GBP (pribliJno 
4100 OEM) dobite CPE 60266, 512 
K (do 1 Mb) RAM, graliko CGA, 
EGA, VGA in Herculw, eno samo 
5,25-paieno dlskelno enoto, dvo|a 
serijskih, ena paralelna vrata In 
pel razilritvenlh mast (upajme, da 
je pomanjkanie Irdega diska ne- 
paka V poroiliu) RETURN Pro- 
gramske hlia na razllinlh koncih 
sveta so se domisllle nova protipl- 
ratske strataglje. Tako npr. Word- 
Perfect sporoea, da svojega bese- 
dllnlka zaradi preobilice piratov 
na bo priredil za ST. Neka) podob- 
nega izjavlja Epyx o Winter Games 
za Atari jeve osembitnlke. Sporobl- 
lo je jasno: dobro premlaIHe, pre- 
den si -sposodlte* kopije najno- 
vej6ega programa - ^cer boata 
morda prepriiali programsko hl- 
io. da aa valega mikra na splaSa 
podpiratl. Vse lo seveda valja bolj 
za bazalpske razmere RE^RN 
ftarovniSkI vajenci in barbart^iri- 
pravnikl sa lahko od zadetkaiunija 
lz2lvl|ajo kar po talefonu. Britan- 
ska drutlM COTpulerdial je v so- 
delovaniu s Stevom Jackaonom, 
aviorjem ktevllnin (antastlinlh ro- 
manov, vzpostavlla FIST - Fanla- 
ty Interactive Scenarios by Telep- 
hone. Ko igralcl zevrtljo doloteno 
Btevilko, sllkijo opia oKollce z ne- 
kaj reailstitnimi zvoinlml uiSinkl. 
Pretepanje, £aranje, premikanje 
ltd. |S mogode izbrati s prltiakom 
na ualrezne tipke na sluialki (to- 


raj, predpogoji nabavite si take 
slulalko). Vsak igralec lahko za- 
prosl, da mu za najved en mesec 
shranijo status, da bi sa ne prabl- 
|al do 2e doseienega vsakid. ko 
pokllCe. Trenutnl scanarlj: razIMI- 
le prvi nivo (drugl je 6a v Izdalavl) 
gradu In poberlte £imve£ Zlata. Za 
Inlormaclje poiljita nasa naslov- 
Ijene kuverto tormaia A5 na FIST, 
e/o Computerdlal Ltd., PO Box 
530, Kensington High Street, Lon- 
don WB 5NP, UK RETURN Upo- 
rabnlkl javnega sottvera za PC. 
pazile se virusov (oh, 2e spat...) 
Brain In Lehigh, kl trenutno razsa- 
jala. V easu, ko to berete. bi Cas- 
cade Systems Ltd. ie moral Izdati 
PC immunise. Zsdevs pragleduie 
pomnllnik, zasleduje nepoklicane 
datoteke. dudns ukaza in mutadie 
operacljskega sisiema. Cana zna- 
68 20 GBP. Telefonlrajte Uz San- 
dey / Cascade v VB na 0423 
52S32S RETURN NekI nadsbudni 
oto6ki programer {e tamkajinji 
programski hl6l ponudll makroz- 
blmik. zdruZIjlv z MASM 4. Ker je 
bilo V prvI Izvedbl ved kot 200 
hroddav, ja matidne hl6a v ZDA 
ponudlla 25.000 GBP za razhro6- 
deno razlldico. Programer je br2 
odpoalal povsem steriino kopl|o 
zbirnika. Vsi so bill navdu6enl nad 
udinkovltoaijo In slopnjo zdruiljl- 
voatl z MASM. izkazalo se je. da lo 
sploh nl nid takega, ker je pro- 

z drugadnim pozdravnim sporodl- 
lom. Progremerjev odgovor: •Oh, 
s tern sem vam hotel Is pokazatl. 


karticez vodllom MC, skupaj z dr j 2- 
bo Adaptec pa Izdeluje hlire kontro- 
lene ST 506 RLL. ESDI in SCSI za 
MC. Poleg C 6 T izdelujeta s PS/2-60 
zdruiljlve nabore dipov 6e Wester 
DIgiUI - Faraday In Intel. Cena 
Chlpa/250 za 12 MHz je 165 USD. 
Cnip^2a0 za 20 MHz pa 270 USD. 
Izvbllta - napravlte si svoj super- 
kompatlbllecl (N.N.) 

Intelov SYP 302 ~ 
najhitrej^i PC z 80386 

Na francoskem sejmu SIC06 je 
Intel predstavil SYP 302. trenutno 
najhitre|6l 366 PC n a svetu. MIKro 
premore 80386/80387 v taktu 25 
MHz 8 64 K posebno organ Iziranega 
predpomnilnika in ima le desetino 
dakalnega stanja prl deiu z 2 all 
8 Mb 80 ns DRAM, naslavijanim 
V prepletenem pipelined address 
nadinu. Zunanjl rnadi|l so diskelne 
snots z 1.2 all 1,44 Mb In trdi dIskI 
razlidnih kapacilel. Od osmih raz6i‘ 
ritvenih mesi je eno osembitno PC, 
5 16-bllnih AT. dve pa sta 32-bitnl. 
Cena najnitre|6ega PC z VGA moni- 
lorjem. 60 Mb Irdega diska In 2 Mb 
detovnega pomnHnika ;e pribllino 


8000 USD. Pol^ SZP302 Inlel Izde- 
lu|e tudl cenejil. a dvakrat podss- 
nej6l SYP 301 z 80386 na 16 MHz 
(N.N.) 


Novi Toshibin 
gretfidni procesor 

Toshiba bo v kratkem predstavila 
prvi popolnl Izredno zmogl|lvgrahd- 
nl procesor 3-0 v enem dipu. Hitrost 
rlsan)a trldlmanzlonalnih slikz meh- 
klm in resllslidnim sendentem Go- 
uraud bo 160 Mtodlos in 1 Mvektor' 
s. Cips 130.000 tranzistor|l)erazde- 
■jen V 6tiri enote: 32- bitni ukazni 
procesor. 32-bitni todkovni proce- 
sor, procesor za okna in BilBIt ter 
pomnilni6ki vmesnik. Na strojnem 
nivoju vsebuie vse potrebno za 3-D 
grafiko: razna sendenia. vse 2-D 
operaclie. delo z os|o Z, BllBit, od- 
stranjevanje skritih dri in povr6in 
ltd. S paraleino povezavo do 6tirih 
procesorjev doseZemo 61lnkratno 
hitrost all enake zmogljivosli na ved 
bltnlh ravneh. To bo v svel osebnin 
mikrov prlneslo zmogljivosli grafid- 
nih dalovnih postaj s 3-D. (N.N.) 



kaj bo zmogel mo) zbirnik, ko bo 
dokondan...- RETURN Nlzozem- 
ski QMS je izdelal QMS ColorS- 
crlpt 100. prvi barvni IsaeisKi ti- 
skalnik. kl uboga PostScript. Do- 
datna prednost napravice je. da 
zna tiskatl na 1oli|e za projektorje, 
kar bo odreiilo vse lisle, kl (Imajo 
dovoll denarja in) so se dosle) iru- 
dlll fotografirati zaslon. Stroj je 
zgrajen okoll 68020 z 6 Mb RAM. 
Za stran (ormata A4 potrebuje prl- 
bliZno dve mlnutl. PelidneZI, poza- 
nimajte se prl QMS Inlernstlonal, 
Reactorweg (I!) 160, 3542 AD 
Utrecht, the Netherlands; tsi. (31) 
30 420 129 RETURN Olivetti)sv 
PCI (slika), ki ste ga v (ej rubrlkl 
U tradall.je povzrodil Izredno su- 
nje v brllanskem radunalnilkem 11- 
sku. Stroj le menda eden nalboli 


dudnih, kar so jlh otoiki kolegi 
videli V zadnjem dasu. Ob koncu 
dolgih predstavitev vadinoma 
sklenejo. de gre za medanico. 
V Kalari ni za vsakogsr nakaj RE- 
TURN Menda sa Sir Clive ukvarja 
z ultraprenosnlm (karkoli 2e naj to 
pomeni) koleeom in je z njim po- 
poinoma obsedan. Primer - od- 
govor na vpraSanje zahodnega 
kolaga, all je res, da prrhaja nova 
izvedba prenosnega mikra 
z ogromnim zaalonom, tanKNn dl- 

skom in 68000: 'Ze dolgo si ielim 
izdalali koto, za katerega sploh ne 
bi vedeli, da ga imata. Oobil sem 
novo idejo.- Najved, kar je rado- 
vadneZu uspelo L^toviti o pnha- 
jajodem radunalnlku, je, da Iri naj 
to ne bll nadomestek Z-68 in da ga 
latos 6e ne bomo videii RETURN 
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Usp«ina lirma. ki |D vodi 24-letni 
Michael ObII. je v svoj program 
vkljuPila dva nova pomembna PC- 
la. Dell 386-20 all 320 ima 80386 na 
20 MHz. 32 K predpomrilnrka 
z 82385, 1 do 16 Mb PAM. 1.2 all 
1 .44 FD. podnoije za 80367 all We- 
itek 1 167 in vodilo AT. Z 90 Mb HO in 
VGA morltoriem stane la 4100 USD 
- polovico uradne eerie Compa- 
Qovega 366- 20, ki pa ga lahko po- 
Qobno opremljenega dobile 2e za 
kakih ESOO USD. Dell 286-20 alt 220 
je prvi 80286 AT na 20 MHz - vde- 
Ian je Harrisov CMOS 800286-20 in 
je pri 16-bitnih opravilih hitrejai od 
PC Z 80386 na 16 MHz. Cena S 40 
Mb irdega diska je 2700 USD. kar 
rea ni vellko, sa| gre za renomirano 
tirmo In na za anonlmne poievna- 
oke izdelovalce. Kot veliki Intel tudi 
mall Dell vae svoie siroie z 80286/ 
366 opremlia z OS/2 In Xenixom 
(N.N.) 


M 88000 se §iri 


Novi Motorolln hit (opis v prej8- 
njem MM) nepreatano doblva na|- 
viSje ocene zahodnih strokovnja- 
kov, in firm, Ki ae prldru^ujejo akupl- 
ni SSopen. je vsak dan veC. Tako bo 
znani Data General vOalal M 88000 
V svoje vellke raeunalnike. z Molo- 
rolo pa so podpisali ddgovor o izde- 
lavl hitra ECL izvedbe procesorja. ki 
bo vaaj Itirikrat hitreiSa od zaietne 
20 MHz CMOS, do 1991. Ker tehno- 
logija ECL ne omogoZa visoke inte- 
graeije reda HCMOS. bosta proce- 
sor in CMMU v skupa) petih Ciplh. 
Olivetti bo, pravijo, M 88000 jpora- 
bil V svojm mlnljih. Northern Tele- 
com In laponskl NTT pa ga bosta 
namenlla telekomunikacijam. Pri hi- 
Irosinih testih ni ve£ razhaianj: 
M 86100 z Molorollnim Odoseie 17 
VAX-MiPS in 34.000 dhrystonov/8 
na 20 in ne ns 25 MHz. kot smo 
sprva zapisali, po novem letu pa bo- 
do zafeli izdelovatl verzljo za 30 
MHz s 25 VAX-MIPS In 51. 0» dhry- 


stoni/s. Tektronix Ze prodaia modul 
M 88100 za svoia logiene analizator- 
le. do konca leta pa bo tudi pri nas 
predstavil svojo novo delovno po- 
staio z veC 88000 in mo£{0 SO MIPS. 
Motorola bo jesenl predstavila svoja 
prva raiunainika z M 68000 plat- 
IOrm-88 Z VME. CPE ploS(0 
M 88000, 16MbDRAM. HOinkasel- 
no enoto ter druiino HZPERmodule 
z razlidnimi veCprocesorskimi kom- 
blneoiarrii ved CPE MC 86100 in 
CMMU MC 88200 Pri Motoroll lah- 
ko trenutno kupita polag 88000 tudi 
zbirnik. povezovalnik. simulator in 
prevajalnik za C. Cena MC 88100 

V ZOA znaSa 495. MC 86200 pa 795 
USD. Zanimivo la. da so do latoinje- 
ga leta prodali 13 M procesorjev 
druZine 68000. letos pa naj bl jlh Se 
5 do 7 M. MC 68040, kl ga bodo 

V kratkem predslavlll, bo na enam 
dipu imel CPE. hitreiSI od 68030. 
MMU. FPU. 8 K ukaznega in 6 K po- 
datkovnega predpomnilnika s hi- 
irostjo 15 VAX-MIPS in 4 MFLOPS 
na 30 MMz, kondan pa je tudi MC 
96000 DSP. kl na 20 MHz doseZe 40 
MFLOPS in je tore) idealen kopro- 
cesor za MC 86100. (N.N.) 


Racunahuki odpravili 
papir? Kaj pa se! 

Nekod je bila luknjana kartica; 
uporabljall so jo dolga leta, potem 
pa so takSne medlie zameniali irdi 
diskl. Sdasoma so tudi li dozoreli. 
Se v petdesetih letih je na 50 diskov 
Slo le S Mb. danes pa v namlzni CD 
ROM stiadimo 550 Mb In na Stan- 
dardne trde Olske 200 Mb. Zdi ss. da 
se le krog sklenll in bo spet prevla- 
dal papir: v laponskih in amerlikih 
raziskovalnih laboralorijih se jkvar- 
jajo s t.l. digilainim papirjem, medi- 
jam. ki bi na) shranil 10 Mb znakov 
na kvadratnl palec za Irideselinko 
cane ustrezne kapacitete irdega di- 
sks. Oigitalni list formata A4 bi tako 
poZrl 800 Mb. Nova tehnologliaie ni 
izpopolnjena. strokovnjaki pa trdijo, 
da bo to najceneiSI in najudinkovl- 
teiSi nadin shranievania podatkov. 
Zal nadin delovanja digitalnega pa- 
plrja omogoda predvsem arhiviranje 
podatkov. za interaktlvno delo pa bi 
bil po vsai varjetnosti prepodasen 


Carobna skatlica 


Trendsetterji, zaprite svoi trdi 
disk v dkatlol Dataport (Camarillo. 
CA. USA) izdelj)e Drive-Box. ohlS|e. 
v kalerega spravite disk In ga tako 
napravite Izmenljlvega, pri demer 
samaga mikra sploh nl traba spre- 
minjati. Pomislfte, kollko progra- 
mov naenkrst boste lahko zamenjali 
s sosedom' Nova moda sa pri delu 
s samim diskom ne obduti. le da 
morale takrat, ko ga hodete izviedi. 
izkijuditi mikro. Zadevazahteva pro- 
stor za S.25-paldni disk, vanjo pa 
V resnici spravite 3,5-paldnega in 
prlporodljivo je. da prenese modnej- 
Se Jdarce. V nam bli2n|i ZRN stane 
Skatlica 180 OEM. Oobite jo pri CTT. 
Krelllerstr. 21, 6000 Munchen 60. 


Znana imena 
V Ljubljani 


i. T. 


m z sistemskin razlogov se boi- 
nlk na Balksnu (v novem po- 
menu besede) ne more ena- 
kopravno vkljudevati v nas1a|a)ode 
globaino gospodarstvo planeta 
Zemlje. Veseli pa nas. da vsaj lujcl 
niso izgubili disto vsegs upanja In 
nasskupajznekai privatno imcialiv- 
nimi Slovene! poskudajo nekako 
zviedi l|a, kamor po geogralskem 
0Olo2aiu in lndustri|ski tradiciji so- 
dim.0. Ker jin pri tern vodljo disto 
ekonomske zakonltostl (v original- 
nem nenovorekovskem pomenu), |e 
morda le Se upanje. 

Trinajstega jumia se le v domu 
Ivana Cankaria v Ljublianl predstavil 
ekskluzivni zastopnik za nekaj zaio 
znanih imen iz sveta informalike 
(Seagate. Mitsubishi. Mitac. Nec. 
Tallgrass Technologies. Sigma, We- 
stern Digital . . .). Ekskluziva pomeni 
preprosto to. da de 2eli npr, Iskra 
kupili trde diske od Seageta, ga bo 
ta napotil na svoiega zastopnika za 
Jugoslavijo. Turdijo. GrdijO In kar 
nas je ie le beie. na MCH INTER- 
TRADE iz Munchna. Polef pred- 
stavnlkov MCH sta se do nas potru- 
dlla Se dva strokovnjaka iz firme Se- 
agate. kl je med vsemi verjetno naj- 
bol| eminentna. 

Obllkovalcl in povabt|eri smo lah- 
ko videli kup trdih diskov, radunal- 
nike mitac, tradnike (slreamerje) 
tallgrass in VGA In drugs kartice 
Sigma. Moia Iz Seagata sta disto na 
hannoverskem nivoju spregovorila 

stuie. da ta nip oovlada 43% trga. da 
dnevno Izdela blizu 30.000 trdih di- 


skov in da se |ih pokvan mani kot 
1%. Pouden je tudi podatek. da sa 
izdelava diska zadne v Kalifomijl 
(magnetni cilindri. razvoj). mehaniz- 
me In drugs delovno Intenzivne dele 
naredljO v Bangkoku, kondna mon- 
tala pa le V Slngapurju. Prodaini hit 
te tirme )e ST22S (imenu)ejD ga tudi 
Model-T za trde diske). pridakujejo 
pa. da ga bo spodnml ST2S1. Pri- 
hodnost vidijo v integraci|i diska in 
kontrolerja (toraj orikl)uditev oboje- 
ga direktno na vmesnik SCSI), razvi- 
li paso tudizelo niterS-bitnl kontro- 
ler. ki kljub temu omogoda interle- 
ave 1:1 In optimeino izkonida 
zmogljivosti diska. En sam kontro- 
ler bo dober za radunalnike XT. AT, 
386 in PS/2. 

Zvedeli smo tore), kaj vse se za 
denar dobi In kaj vse se bo Se dale 
kugiti. ^1 pa SI naSe firms ne mora- 
le privoSditi drugega kot stihiiskl 
pollegalen obdasan uvoz PC-jav. Kl 
so potem pri nas nominalno itirl- 
krat. deiansko pa 20 krat dralji. kot 
V tufinl. pa ne po n)lhovi krivdi. TrI 
stroje kupite driavi, ki fih potem raz- 
deli nesposobnim. VpraSanie. kako 
bl bilo. de bl vsaj malo zavili po 
juino, namesto po severnokorej- 
sklh poteh. je seveda popolnoma 




^MEBIO 


industrija pohiitva In oprema 
65001 nova gorica 
lugoalavija 

tel. 065/22-611 
telex 34316MEBLOYU 







SOLARI-DI 


AT zdruiljlvl poslevol raiunalnik 

- CPU 80286, 6/6/10MHZ, 1 MByte RAM-a, 

- QUEHTVATIIpkovnica101 Key ASCII, 

- Hercules video grelidna kartica z monokromatskim monltorieni 14'. 

- Trdi disk, 40MBy1e formatiran (< 40rn$), 

- Mehki disk, 1.2MByte all 360KByte. 

- Dve serljskl in ena paralelna komunikacija 

- Miika kompatibilna z MSM In MM 
AT zdruiljivl potlovni radunalnik 

- CPU 60286. 80287/88 6/8/IOMHz. 1 MByte RAM-a. 

- OUERTY AT tipkovnica 101 key ASCII, 

- Hercules video gratitna kartica z monokromatskim monitoriem 14* 

- Trdi disk, 40 MByte (ormatiran (26 ms) 

- Mehki disk, 1 .2 MByte all 360 KByte 

- Dve serijski in ena paralelna komunikaciia 

- MiSka kompatibilna z MSM in MM 
XT zdruiljivl poalovni raeunalnik 

- CPU 8088. 4.77/6MHZ. 640 KB RAM-a, time, date 

- OUERTY AT tipkovnlca lOt key ASCII, 

- Hercules video graliCna kartica z monokromatskim monitorjem 14'. 

- Trdi disk, 20 MByte (ormatiran (<6Sms). 

- Mehki disk 360KByte. 

- Ena serijska In ena paralelna komunikacija 

- Mi§ka kompatibilna z MSM in MM 


V aodelovanju z generalnlm zastopnlkom tirme 
Solarl vam nudimo: 

- alstem za registracijo prisotnoatl na delu 

- zmagnelnlmikartlcamlvpovezaviaPC 

- zilgosninil urami 

- program ur in slgnallzacije vaeh vrat za opramo 
objektov kot npr.: hoteli, poslovne zgradbe, 
bolniinice, letaliUa, iel. postaje ltd. 

- aiatem za zbiranje in zaplsovanje podatkov iz 
proizvodnje, ki nam omogoba: 

- planiranje proizvodnje 

- vpogled v trenutno sianje v proizvodnji 

- apremllanjeiokamaterialov 

- optimizacijo proizvodnje 
OGLASITE 5E IN SOLARI NAJ POSTANE VAS 
DESIGNER GASA 



AT zdruiljiv grafICnl rabunalnlk 

- CPU 80286, 6/8/tOMH2, 80287/8, 1 MB RAM-a 

- OUERTY AT tipkovnica 101 key ASCII, 

- EGA video gratitna kartica (640 x 350) 

- EGA barvni monitor 14" 

- Trdi disk. 40 MByte (ormatiran (< 40 ms) 

- Mehki disk. t.2MByte all 360KByte 

- Dve serijski in ena paralelna komunikacija 

- MiSka kompatibilna z MSM In MM 
AT rdrudljlv graflbnl ratunalnik 

- CPU 60286, 6/8/tO/12MHz. 80287/8. 1 MB RAM-a 

- QUERTY AT tipkovnica 101 key ASCII. 

- EGA video gratiCna Kartica (800 x 600) 

- MULTISYNC barvni monitor 14' 

- Trdi disk, 40MByle (ormatiran (< 28ms) 

- Mehki disk. 1.2MByte all 360KByte 

- Dve serijski In ena paralelna komunikacija 

- Mibka kompatibilna z MSM In MM 



Za bste, ki 2elite bolje izkoristiti va§ IBM PC XT/AT/PS-2. Za tiste, ki bi radi imeli dostop do veijih 
baz programske opreme. Za tiste, ki potiebujete nasvete, informacije. Za tiste, ki bi radi posredo- 
vali svoje progiame diugim. 



Clanstvo V Adinem Krogu vam omogofia vse to in Se veliko ve6. Vsak mesec katalog novih 
progiaraov v javni lasti. Za nakup progiamske opreme filani kroga pladajo samo ceno distribucije 
s popustom. 

Trenutno lahko izbirate med vefi kot §estdesetimi disketami, vsak mesec pa izidejo nove. 

Se seznam nekaterih disket Adinega Kioga CpopoinejSe sezname z nadrobnira opisom datotek na 
disketah dobite v katalogih takoj ob vilanitvi): 

ADK *‘2, *3 Diskete za vse, ki uporabljate Lotus 123 ali pa Symphony. 

ADK **10 Mali sistemski piogrami. Tudi simulator CGA kartice na rafiunalnikih z grafiino kartico 
Herkules. 

ADE *^13 Programski jezik Lisp s knjiinico primerov uporabe. 

ADE *’15 Igre: BackGammon, PCMan, Majong, Sopwith. 

ADE *Y1 RAM Cache, urejevalnik komandnih vrstic, programski keychck, instalacija Ram diskov. 
ADE '*'21 Prolog. Standardna sintaksa, knjiSnica predikatov. 

ADE '*22 Emulacija Z80 in CP/M 2.2 na IBM PC XT/ AT. 

ADE '*33 Paket programov za pripravo grafifinih prezentacij. 

ADE ''38 Pnmeri uporabe 3D gr^e v Turbo Pascala Knji^nice. Izobratevalni progiarm. 

ADE ''49, SO, 51 Relacijska baza podatkov Dream. 

ADE '‘57, 58 Kako odSbititi najbolj populame prograrae? 

Obrazec za vblanitev v Adin Krog in informacije zahtevajte na naslov: 


Mikro ADA 

programska opreraa 

Za ADIN KROG 

svetovanje 

Cankaijeva 10b 

ra6unalni£ki mieninng 

61000 Ljxibljana 

raziskovanje 

telefon: 219-125 

fVl 1 K RCZ) raCunalniSko izobraJevanje 


A A Cankaneva 10b. Ljubljana 


Jf-\ lelefon: (061) 219-12S 




ATARI ST: DELO Z DISKETAMI 


ISUn’VKRSE NASVETII 


lm» Oaloleiie le sestavijeno cz 
enega do osmih bytov. Ko( smo |in 
dolo6ili Ob prepisu datotoKe na di- 


SOS za zbrisane programe 
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vmusi V raCunalnucih 


IZANIMIVOS^ 


Okuzeni programi, diskete, diski 


SASKO DURASEVI6 


I __ laiprej na kraino o osnovnih 
I [\l zna£ilnoftin simptomov in 
Lz_Jdelovaniu ubijalskih progra- 
mov. ODIiaino ae za£ne lake, da se 
datotake zgubljajo. programi na de- 
la|0. tabela FAT izgine in disk sa kar 
sam inlciallzira. Viasin pa sa briSe 
oomnilnik, nasnkral na dobimo vee 
pravih podalkov in naslane velika 
zmaSniava. 

Lahko smo preprISani. da sa v ra- 
iunalnlku dogata nakai Pudnega. 
obi£a|no je kriv kak program, ki 
nam unituie podalke - all na disku 
alisamem pomnilnlku.Kakopasmo 
priSli do takega programa. saj van- 
dar nih£e na bo tako nauman, da bl 
SI ga sam inslaliral? In vendar je 
obiPaino tako. Pri nas je Se vedno 

V navadi. da prijatali da pniateliu 
kak nov program. Ki ga ja 2a prei 
skopiral prI drugem prljateliu. novi 
program pa Ima zaS£llo. skrilo 

V obliki virusa. ki ja vgnezden v sa- 
mam programu, in £a la program 
enostavno prakoplran. loraj Pa n< 
onginalns kopije diskete, se v po- 
sebnih razmarah virpsek aktivira in 
zaPna ublialako akciio. 

Kako sa la sploh zaPelo? Sredi 
sederndesatin let sa la poiavlla raPu- 
nalniSka igrica (Cora Wars), v katan 
sia sodelovala d»a programa. ki sia 
zasledovala dreg drugega po pom- 
nilniku in sa poskuSala izbrisati. na- 
stavljala sta numanPne bomba po 
sosednilh lokacl|ah. kopirala sama 
sebe na drjge lokaclje. se na novlh 
lokacljan poganjala. sa nakja zaj- 
stavlla m si callla rana. Konac ja bll 
povsem odvlsen od samlh progra- 

napaden na ranljlvam podroPiJ. Os- 
novna Idaia je torai program, ki vsa- 
kip. kadar se po2ane. sam sebe dj- 
pUcIra, razilri pa se tudi prek raPu- 
nalnipke mre2e. Tako |e raPunalnik 
naenkrat poln enega samaga pro- 
grama Zdravllo za tak program le 
nov program, ki liPa prvega In ga 
poskuSa unipiti, kjerkoli pride do 
njega, na koncu pa unlpi Se sebe. 

stavna koda je recimo program, kl 
vstavlja niple na doloPene lokaeija 

V pomnllniku. Program napiSemo 

V kaki zbirniSki kodi na tamelju na- 
sledniega principa: 



1 DAT -1 

2 ADD *5 -1 

3 MOV #0 «-2 

4 JMP -2 


Program vpiauje riPle na vsako 
peto lokacl|o V pomnllniku. Recimo, 
da program zaseda naslove od 1 do 

4. Naslov 1 vpebure DAT -1, kjer 
ukaz DAT labko rabi kot delovno 
podropje s kako informaeijo, torej 
- 1 . ki ga program kasneie naslavlja 

V bistvu le to pomnilniSka lokaeija. 
ki ima mPIo na prvi decimalnl pozl- 
clji (koda je 0) In se Iretira kot neiz- 
vedljiv ukaz. Tako sa Izvajanja zap- 
na z ukazom *5-1. Ta ukaz shrani 
5 na prvi prejSnji naslov, torej na- 
slov OAT, kjer je seda| vradnost 4. 

Naslednji ukaz. ki se izvede, je MOV 
*0 2-2. Ta shrani vrednost nip (im- 
mediate addressing! na naslov 5. ki 
pa ga IzraPuna takole: 

Najprei odSteje 2 od lekopega na- 
siova in pride do naslova 1. kjer je 
ukaz DAT z vseblno 4 in ga Interpre- 
tlra kot naslov relatlvno od tekoPe 
pozielje (indirect addressing), torej 
Stiri mesla dalje in pride do lokaclje 

5. kjer shrani vrednost 0. Zadrji 
ukaz JMP - 2 ustvarl neskonpno 
zenko. izvajanja sa pranese ne na- 
slov 2, ki znova inkre(nentira ukaz 
DAT s Stavllom 5 in dobimo novo 
vrednost 9 v ukazu OAT. Tako je 

V naslednjem ciklu 0 (nIPla) vpisana 
na lokaeijo 10. nayo na 15. 20... 

Kdaj se program konPa. je odvisno 
samo od interne prezenlacije nega- 


Drug tak program je lahko. 

MOV 0 1 all MOV A B 

Ta samo preseli vsebino relalivnega 
naslova 0 na relativm naslov 1. Pri 
Izvajanju sa tsk program sell po 
pomnllniku s hitrostjo anega naslo- 
V8 na clkel. VpraSanja je. kdo zma- 
ga. Pa se dva taka programa zaPna- 
ta Izvajsti nakje v pomnilnlku. 

Na viSjem nivoju so potem pro- 
grami. ki lahko kopirajo sami sebe 
na druge lokaciie. ko odkriiejo na- 
pad programa nIZjega nivoja Za de- 
tekcljo jim rabi polje samih niPel 
nakje v programu, ki jih obPasno 
kontrolira In ko odkrije spremembo. 
sa presail na drugo lokacljo. Pro- 
gram lahko vsebuje tudi moinost 
samokorekciie. Osnovna ideja je. da 
ima program dve kopiji. od Kalerih 
se ena izvaja In nenehno primerja 
8 kopljo. Ob detekclji spremembe 
kode programa preseli izvajanje 
v drugi program in prvi se Xorigira 
z drugim ltd. Vendar taki programi 
niso absolutno neranijivi. Neraniji- 
vost na doloPenem nivoju se lahko 
delinira z zadPitnim ukazom. kl se 
ne sme spremeniti na tej lokaciji, 
dokler se ne izvede naslednji ukaz. 



DATZ 
• • MOV 
1 CMP 
0 JMP 
0 ADD 


0 kazalec zaPetnaga naslova 

99 kazalec korPnega naslova 

9-1 kopiraj Izvir (source) na cilj 
*9 all smo sKopirali 2e vseh 10 vrstic 
da, potem zapusli zanko 
-5 drugaPe inkramentlrej izvirni naslov 

ter sa vmi na zapetek zanke 
93 restavriraj zaPatnl ciljni naslov 


takoiPnje naslavijanje 
sll (aS). Oirektno - pc 

(9-2).'* ” 


Prve lake programa zasledimo 
ietm 1972-1975, ko sa po)avlja|o 


imena Douglas Mcliroy iz AT&T Ball 
Labs (program Darwin) John F. 
Shoch Iz Zeroxa v Paio Alto Rese- 
arch Center (program Worm) in 
predvsem A.K. Dawdney z verzijo 
programa Core War. ki je tudi deli- 
niral nekakSan zbirnIPki jazik. upo- 
raOhen v prei4n|ih pnmenti. 


Pisateliska verzija je roman The 
Shockwave Rider, ki ga je napiaal 
John Brunner; program golta pom- 
nllnlk. da bi sam aebe dupllclral. 
Pred neka; lell ie Fred Cohen z Uni- 
versity of California demonsthrai. 
kako napisatl program, kl se podob- 
no kol virus aidsa inflilrira In napa- 
de radunalniiki sislem. Program se 
razSiri po vsem rafiunalniku, vendar 

ee2*nDkBrmeMMv'’po^^in"Me^ 

ubilalsko akcijo. 

V daneSnjem svelu raOunalnikov in 
avtomatiziranin, radunainlSko pod- 
prtin procesov Naenkratseulegne- 
la zauslavili ves promet in banfini 
Iransfar, lovarne nehajo delall, po- 
datkove baze se izgubl|ajO ltd. Mo- 
rsmo pad upoitevatl lole: da lahko 
nekai naredimo. polem bodimo pre- 
pndani, da nekdo to le dala. Zalo so 
val priklgudeni sislemi (on-line) 
ogroleni. njih varnostniki pa v zad- 
ngem dasu kar zaskrblienl in var- 
nostni ukrepi na podrodgu radunal- 
nldtva vedno bolj kompleksni. 

Program!, ki nosljo v 
so vseh vrst od lavnlh a 

nih sIslemMih, kl |ih na ^rivaj pre- 
koplramo od prljalelja. Program 
lahko prekopiramo v obstojedi 
COMMAND.COM pri instalaciji ka- 
kega drugega programs, ki je bii 
mogode ukraden in ni v bistvu origi- 
nalna verzija. Nato se ob vsakem 
zagonu sistema aktivirajo tudi novi 
ukazi. kl polem zadnejo ublielsko 
akiivnost. nor. 

zadasno zaustavi izvajanje glav- 
nega programs 

poiSdl de kak glavni program, kl 

vrni kontrolo prvemu glavnemu 
programu. 

ra ilrl.de 


skete. disks. Virus < 
no kontrolo In se 
dolodenem dnevu 


radunainliki mreil. 

lahko dasot 


ZaSditaje eden izmed glavnih ele- 
mantov v vojaikin radunalniikin 
cenirlh. Zalo so ti popolnoma izoli- 
ranl, ns prtkl|udujejo se na omreija. 
elsktndne tice ledeio po vodnikih, 
kl vsebujego plin pod pritiskom, lako 
da padec pntlska lakoj spkoil alarm, 
-ezgodiio. de biv glavni radu- 


•alniSki p 


Driiel m 


0 bolg I 


imajo V sebi viruse. kl iditljo 
me pred svobodnim kopirar 
galne koplje). 


Kako se zascitimo pred 
virusi? 


imamo samo svoj legaino Kuplgen ge zelo zvit In nikoll ns podiva. Mo- 
softver. da se ns pustimo pretenlati nogamlja je nagbolgia zaidita v tarn 
prijatelgu in na Inslallramo Kako nov irenutku. Dobro je tudi. da novi sof- 
-very hot software-, kl ga nitl ne tver lestlramo na disketi in ne na 
poznemo dobro In ne vemo, kako trdem disku. da uporabljamo pri iz- 
ga ge prijstel) dobll. kejli sovrainlk vajangu novega programs zaiditeni 


ilrl 


disk vrsle -READ ONLY-. Ce hode 
kdo pisali na disk, se pogavi sporodc 
10 NOT REDY ERROR READING 
DRIVE C, ABORT, RETRY FAIL’ 



PROTECT.COM 


I PC-LABS 
id GEE WIZ 


eOMBSQAD.ARC m CHMSOM- 
B.ARC. kl lahko zelo nnro odkngeta 
kakrinokoli dudna pisanga iM pre- 
povedanih lokacigah. drugih progra- 


Program CHKZBOMSopozon da 
nekdo piie po absolulmh gakacigah 
ko tormatira disk, uporablga rutine 
BIOS ltd. Tesilrani program mora- 
mo lakoj zbnsali. 

Program BOMSSQUAD interpre- 
llra klice v kodi BIOS in pokaze kaj 
se bo zgodilo meo laklm kiicem 
V tern primeru lahko nadalgujemo 
z delom all pa prekmemo izvajanje 


grama, z upanjem. da bomo lahko 
obnovill vsebino disks Oe le pok- 
varjena labela FAT obslaga pro- 
gram FATBACKCOM IFATBAC- 
K11 ARC), kiskopira FAT v manj kol 
minuti na disketo. de se pogrami 
zgubigago in je tabela FAT nespre- 
mengena. lahko uporabimo enega 
izmed mnogih programov ki nam 
omogodajo restavnrali zbrisane da- 
toleke (NORTON. PC- todls MA- 
CE-r. UNDELCOM). Lahko ge zbri- 
san samo seklor BOOT, v lem pri- 
meru poizkusimo z uKazom SYS C.. 
kl prepiie origmalni COMMAND- 
COM z diskete DOS. de to ne uspe. 
lahko uporabimo pomoTni program 
MACE-r in polzkusImo reslavrirali 
sekior SOOT. 



PROGRAMIRAMO FRAKTAi-^ 


IMATEMATI^ 


Sedemkrat trikotnik Sierpinskega 




prelomu I2 devetnajstega 


jnaSegadasaije- 

drsKa lizika. paihoanaliza. vsl mogo- 
4i moaermimi, odkrita je t 


svetovna vo|na. Mitteleuropa |e bila 
razcafrana na koSdke V vsem lam 

vail. Odkrill so kopico matematidnih 
objeklov z nenavadnlnii lasinostml 
\ai |ih nekaj naSteiem. Brownovo 
gibanje. Verhulstov proces. Peaoo- 
va krivjlja. Canlorjev prah, Kochova 
snedinka. trikotnik Sierpinskega. 
Verietno vam li pojmi ne zvenijo po- 
sebno domade. kar pa ni nakijudje. 
Ceprav so bili v svojem dasu pred- 
met divahnega raziskovanja, jih niso 
uspeii vki|uditi v obstojede leorije. 
take da so se znaSli v mrtvem roka- 
vu malematike. v nekakdnl gaieriji 

To le (rajalo vse do leta 1975, ko 
le Benoit S. Mandelbrot napisal 
knjigo -Las Objets Fractals: Forme. 
Hasard et Dimension-, kl jo le leta 
1977 prevedal v angleddino. leta 
1962 pa predelal m izdal pod naslo- 
vom -The Fractal Geometry of Nslj- 
re-. Mandelbrot je vse le matema- 
tidne kunozitete zdrudil pod streho 
enega Koncapta: vpelial la potem 
fraktala. Za nade potrebe je trditev. 
da so fraktali -neskondno zverliene 
oblike- (Ziga Turk. 1967) premalo 
natandna. zato bomo postavill tod- 
neiSo delinici|0. Da bi se nekai lah- 
Ko kvalificiralo kol Iraktal. mora bill 
mnoZica todk v N-dimenzionalnem 
prostoru. kalere Haussdorff-Besico- 
vitchava dimenzija je strogo vedja 
od niene topoloSkedImenzije Kajie 
lopolodka dimenzija. vam mora bill 
ze znano: todka Ima dlmenzijo 0. 
krivjlia dlmenziio 1 . ploskav 2 , koc- 
ka 3. Klelnova steklemca k, po na|- 
noveidih teorijah lizikov pa je veso- 
Ije enaistdimenzionaino. Trditev. da 
ima nekai dimenzi|0 1.5649. vam 
mora zveneti dokai absurdno. Haus- 
dorlt-BesIcovitcneva dimenzija (v 
nadaljnem Oesedilu: fraktalna di- 
menzija) pa vam omogode ravno to. 
Ko poskuSamo nado mnodico todk 
X V n-dimenzIonalnem prostoru za- 
leti z n-dimenzionalmml kroglami 
s premerom r. dobimo Hausdorllo- 
vo mero h{t), ki oznaduje potrebno 
dievilo takih krogel. Ce velja enadba 
ko gre t proti 0, je 
D traktalna dimenzija mnoZIce X. Za 
povsem todno Izpeljavo boste mora- 
li pogledatl v knjigo Mandelbrot. 
1962. sir. 361-366. all Peitgen 1986. 
sir. 32. inluillvno el Iraklaino dimen- 
zijO lahko predstavijamo kot mero 
prehoda objekla iz ene topolske di- 
menzije v drugo. t^e ima objekt frak- 
talno dimenzijo 1.95. to pomem. da 
gre za krivuljo. kl je skoraj predia 
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PRVlC:Sierpinsld 1915 

PoIjskI matemalik Waclaw Sier- 
plbskl je svoj trikotnik definiral leta 
1915 vdlanku -Sur une courbe dont 
tout point est un point da ramifica- 
tion- (po nada: 0 krivulji. katere 
vsake todka je todka razvejitve). Ker 
Slerpinski m mogel biti tako samo- 
Ijuben, da bi krivuljo sam imenoval 
po sabi, sla sa v lileratun uveljavlla 
dva terminal -Sierpidski gaskel- 
(Mandelbrol) in -Sierpinski trian- 
gle- (Barnsley). Ker nisem mogel 
najti dobro zvenedega prevoda za 
-gasket-, sem se odiodll za -trian- 
gle-, de vam ni vded, pa samI pobr- 
skajte po slovarjih. 

trikoln^ka*'" 



Tako dobijen trikotnik ja si 
ijen iz samih lukanj. 6e je ea 
povrdlnatrikotnikal. potem le 
dins luknje, kl )o pustlmo ol 
clklualgoritma.IM.povrdini 


SellKo 2 nile 2 ko napisatl in razloZiti 
program 1. Pozor! ProgramI v tarn 
dianku so napisani v nekakinam 
psevdo pascalu in so namenjenl 


Morda se vam zdi neeleganlrto. 
da trikotnik ridamo tako v glavnem 
programu kol v rekurzivni procedu- 
rl. a tako dmo zagoiovili. da brez 
prenudin zapletov vsako drto narl- 
demo samo snkrat. Bolj ulemeljan 
|e ugovor, da za prenos podatkov 
o enakoslranidnsm trikotniku za- 

doddata eno oglidde in doldina stra- 
nice (de je orlentacija vseskozi ne- 
epremenjena). Namestote optlmiza- 


Sedaj ja Za daa. da vam zaupar 
fraktaino dlmenzijo nadegs trikotn 
ka. 6e ja aamop^oben traktal st 


delali V svojo specifidno verzljo pas- 
cala all celo v drug programski je- 
zik. ta niste veddi grogramiranja. jin 
raje ne prepidujte v svoj basic. 

V spremenijivksn ax, ay tv hranl- 

mo koordinate trikotnikov. Ce vam 
ni mar za zaokroZItvene napake In 
bi radi pospedili program. jIh lahko 
definirate tudi kol cela dtevila. pri 
tern pa morale paziti na prelvorbo 
tipov pri deljenju. V konstanlah 
MaxX in MaxY imamo shranjeno 
grafidno lodtjivost in z njima Izradu- 
namo koordinate na{ved)ega trlkol- 
nlka. kl ga je de mod epravltl na 


to pomanjdana za laktor r. potem 
je njegova traktalna dimenzija 
D = li>g(N)/log(1/r). Ker Imamo vna- 
dam primeru tri koplje trikolniu 


polovico (r - 1 / 2 ). je 
menzija tril— — ' 
log(3)/l09(2) 


fraktalov. Za nesamopodobne (ime- 
novani tudi -non-scaling-, saj s po- 
vedevanjem ne dobimo Kopij) trak- 
taia so raduni veliko teZji in celo za 
nedvomno samopodobne Julla|«v« 
mnoiice de ne znamo izradunati 
fraktalne dimenzija (Peitgen. 1986). 



Sika I Od Entoouira do JamiAs in 


DRUGIC; Prehod na 
krivuljo 


V nadalievanjj eianka Sierplr^skl 
uvede krivuljo na na£in. kotprikazu- 
je alike 3. Ker krlvulja teda aamo po 
erl stranicl vaakega trikotnika, bi 
morda misllli, da je fraktalrra dlmen- 
zlja te krlvulja manjia od Ilka, ki 
smo ga konstrulrall prej, toda: dud- 
na so oota naskondnostll SlarpiiSskl 
dokste, da sta obe konstrukcljl ek- 
vlvalantnl (da |u prlpeljemo v pravo 
neskondrtost). Ker le znate Izradu- 
nall fraktalrro dlmanzlio, lahko pre- 
verlta sami. Zatam dokaie, da krlvu- 
lja uslrazs JordanovI delinicljl krlvu- 
lja. 00 tern rezullatu vam je morda 
jasneje, zakaj je matematike ob ta- 
klh objekllh oonajala groza: na 
omejeni ploskvl Imamo krivuljo 
z odiiro neskondno dolZIno, kl pa 
kljub temu na zavzema nikakrine 
povrdine (kot smo dokazall zgorai). 
SlerpliSskI v zadnjem delu dianka 
dokaZe. da la krlvulja nl saalavljena 
Iz todk razvejitve In todk na daljicah 
med njlml, temved samo iz todk raz- 
vejitve. To med drugim pomenl, da 
krlvulja nima tangente. Ob zakljud- 
ku pregleda dianka povejmo ie to, 
da le Waclaw Slerpliiskl umrl lets 
1969 V Vardavl. kot epital pa si je dal 
zapIsatL -EXPLORATEUR DE LTN- 
FINI- (raziskovalec naskondnosti) 
Kol programerie vas verjetno naj- 
bolj zanlma, kako bl naplaall pro- 
gram za lak nadin konstrukcije trl- 
kolnika Slerpinskega. Oditno mora- 
mo za take nalogo znati rleatl drte 
v destih smereh. Na sllkl 4 si oglejte. 
kako jih odtevildimo. Zatam naplde- 
mo dtevllke potez, kl so poirebne za 
konstrukcljo trikotnika Sierplhske- 
ga redaO. 1. 2. 3 (glej sllkoS). Hitro 
opazimo pravilo: z zviievanism reda 
trikotnika se vsaka potaza razvlje 
V tn poleze: srednja potaza ostane 
nesprsmenjera, ostall dve pa sta 
nieni sosedi po nadlh dteyllskih oz- 
nakah. Razvoj posamezne poteze je 
oznaden s kroZrlm lokom na sllkl 4. 
Parne poteze imajo loke v smerl ur- 
nega kazalca. neparne pa v nasprot- 
nl. Sedaj Za lanko napidemo pravlla 


3- *432 

4- ^345 

5- ^654 

6- >S61 


Program 2 je napisan malo bolj sne- 
matldno. V dvodimenzionalnem po- 
Iju Table hranimo pravlla razvojev 
potez, kl smo lin zapisall zgoraj. 


S klloom procedure Siarp (7, 2), pa 
bomo razvill potezo 2 (vodoravna 
drta V desno) do globlne rekurzije 7. 
Ko dtevec globlne rekurzije doseze 
nid, element nariie procedura Inter- 
pret (element), kl jo bosle na podla- 
gl slike 4 znali napisati sami. Oe pa 
dievec globlne rekurzije de nl dose- 
gel nId potem s podalkl Iz labels 
razvijemo potezo na tri naslednike 
Ta program je sicer podasnejSI od 
prejdnjaga, pridoblll pa smo na 
splodnosti algorltma. Podatki o liku 
so sedaj snranjenl v tabell In niso 
ved del algorltma. Oe nodete dosedi 
de vldjl nivo splodnosti. si preberlte 
dlanek MeWorter, 1987. kjer boste 
nadli podalke za labels drugih frak- 


TRETJlC: Analytic Art 

Za amigo je napisana cela koplca 
programov, ki rldejo Mandelbrotovo 
mnodico. V psketu programov 
•Analytic Art-, kl jIh je napisal leta 
1967 Rock Howard za Cristal Rose 
Software, pa se je znadel tudi -Siar- 
plitski Gasket Generator-. Program 
3, kl je napisan po niegovem vzoru, 
naride Irlkotnik Slerplitskega na 
presenetijiv nadin. V spremenijivke 
ax . . . cy nastavimo oglidda trikotni- 
ka na Isll nadin kot v programu 1. 
Zadetno todko x, y lanko izberemo 
kjerkoll na zaslonu. v nsdem prlme- 
ru je V koordinatnem izhodlddu. 
V lelesu zanke nakijudno Izberemo 
eno izmed treh oglidd. se mu prlbll- 


damo do polovice In nsndemo tod- 
ko. ZvenI neverjetno, toda deluje. 
Prvih nekaj todk navadno nl ne pra- 
vem meslu. a ko se todks ujame 
med oglidda trikotnika. dobi diovek 
vtls. da deZne kaplje •nakljudno- 
izrlsujejo Irlkotnik Sierpinskega. 

Isll algoritem se da opisatl tudI na 
bolj metaforlden nadin. Trije dese- 
tarji se odlodljo discipllnirati novo- 
dodle vojake. Postavijo se na oglid- 
da enakostranidnega trikotnika 
s stranicami 1(KI metrov in narodijo 
vojakom. naj se obledejo v poino 
bojno opremo m nataknejo masks. 
Zatem eden Izmed desetarjev zakri- 
dl -Zborl- Ko vojakl priiedejo na pol 
poll do njega. eden Izmed desetar- 
jev (lahko tudi IstI) ponovi ukaz. vo- 
jakl pa morajo ledi do tistega. kl je 
zadnji Izrekel ukaz. Ko vojaki prite- 
dejo na pol poll . . . ltd. Kerjetek pod 
masko naporna zadeva, se vojaKi 
zadnejo onesveddatl, to pa slorijo 
ravno tedaj, ko slliljo nov ukaz za 
zbor. Ko de zadnjI vojak cepne na 
tia, njinova lelesa sestavljajo trikot- 
nlk Sierpinskega! 


CETRTIC: its fcaktali 


Ker traklall tako dobro modelirajo 
naravo. so uporabni na mnogih po- 
drodjin, a vseeno sem bil presene- 
den. ko sem V dianku Barnsley, 
1988. prebral. da so uporabni tudi 
za kompresijo silk. Sliko najprej 
z navadnimi aigoritmi za procesira- 
nje silk razbijemo na segmente. po- 
tem pa vzorec vsskegs segments 



4 3 


skudamo oponadati s trsktali. Pn 
kodlranju sitke shranimo le podalke 
o fraktalih. s kalenmi pn dekodlre- 
nju smtetlziramo -orvotno- sliko. 
Besedo -prvotno- sem napisal v r>a- 
rekovajih. ker sllka nl enaka ongina- 
lu. temved jl je le dovolj podobna. 


To pomenl. da ta algontem ni pn- 
meren za kompresijo besedll (v ka- 
terih je pomemben vsak bit), je pa 
kot naladd za kompresijo dlgitalizi- 
ranih slik ali zvoka. S tovrstniml JM- 
datki lanko doseZemo razmerje 
kompresije 1 proti 10.000 ali celo 
ved. V dianku Barnsley. 1968. so fo- 
togratije TV kvalitete. akrdene na 
2K. lia pravkar pidete avanturo zve- 
liko grafika. se 2e veselite. ali pa 
nejeverno zmajujele z glavo Sledi 
razodaranje: z delovno postajo 
Masscomp z dvema mikroprocesor- 
jema 68020 traja kodiranje 100 ur. 
dekodiranje pa 30 mlnut. Morda ml- 
Slite. da je zadeva akademskega 
znadaja. dokler ne bo na Irgu radu- 
nalnika Cray desktop IV s ceno pod 
1000 dolarjev. Obstajajo pa tudi dru- 
gl nadini popularizacije znar^ostl. 
Eksperimenlalni protolipi 3 temu 
problemu posvedenim hardverom 
Ze lahko dekodirajo ved slik na se- 
kundo. Oslaja le de vpradanje, kdo 
Ima dovolj denarje. da bo lahko ku- 
pll prvih 100.000 dkatllc. s kalenmi 
boste lahko gledali televizijo po te- 
lelonu. Odgovor je enak po vsem 
svelu: vojska Zaradi lega projekt 
raziskovanja IFS traktalov izdatno 
podpira OARPA. raziskovalna agen- 
cija amendke vojske. In najprej bo- 


afina transformacija. Med i 
Iransformacije itejemo vrlenja. 
vzporedne premike >n raztege. Vse 


veklorskem prosloru. Afina ti 


Tr (x.y) = (a-x-rb-y-re, 
c-x-rd-yrf) 






Fraklal zapisemo z IFS kodami la- 
ko. da detiniramo potrebno Steviio 
afinih translormaclj. skupaj z verjel- 
nostjo p. da se M posamezna irans- 


» 
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6e 9te razumeli. kako program 
z zanko wnila IzBIra Iranslormacijo, 
kl jo mora izveatl. potem vaste. za- 
ka] ia boija imeli Iranslormacije 
z valiko verjatnoaljo t^a prvin mastih 


PETlC: Pascalov trikotnik 


^ Pavlov trikotnik goiovo pozna- 



Line (bx.by, cx.cy ) ; 

Line (ax, ay , cx, cy V : 

Sierp(7 , ax, ay , bx ,by , cx, cy > : 
end . 


Program 2 

var Table: array (1 . .6 . 1 - . 31 of integer: 


Program 1 


const MaxX = 640: 

MaxY = 512: 

var ax , ay , bx , by , cx . cy : real; 

procedure Slerp (n : integer ; ax, ay, bx.by, 
cx,cy:real)r var dx .dy , ex , ey , f x , f y : leai; 
begin 

if n>0 then 
begin 

dx; = ( ax+bx) /2 : dy : = ( ay+by) /2 ; 
ex:=(bx+cx) /2; ey : = (by+cy ) /2 ; 
fx:=(ax+cx)/2; f y : = (ay+cyl /2 ; 

Line (dx , dy , ex , ey ) ; 

Line ( ex , ey , f x , f y ) : 

Line (dx, dy , f X , £y ) : 

Sierp (n-1 , ax , ay , dx , dy , fx , f y ) : 

Sierp (n-1 , dx, dy , bx , by , ex, ey) ; 

Sierp ln-1 , £x , £y , ex , ey , cx , cy ) : 


begin litiaini 

ax:=0: ay;=MaxY: bx:=MaxX: 
by:=MaxY: cx:*MaxX/2; cy:=0; 
Line (ax. ay ,bx, by 1 ; 


begin 

if n=0 then 



for i:-l to 3 do Sierp(n-1 .Table [element , i] > : 
end; 


I 

Program 3 | 

var i, select: integer; 

x,y,ax,ay,bx,by,cx,cy:real: ' 

xtrsO; y:=0; 
for i:=l to lOOOO do 
begin 

select :«trunc (rnd(l) *3) ; 
case select of 
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dlcaml, parna pa s presledKI? Odgo- 
vora mi varjaino ni Ireba zapisati. Iz 
udbanika kombinatorika Poyla. 
1982. sa labko nauiimoieeno zanl- 
mlvost. Ce je v(n) Stevilo enic v bl- 
nami praflstavifvi Stevlla n, potam je 
2"*" itavllo neparnin ilevil v ' 
s«ci Paaealovega tri 


Program 5 nariia (rikotnik Slar- 
piilakega a pomo6ib Pascalovega 
trikotnlka. V polju a imamo ahranje- 
no ano vrallco trikotnlka. Program 


ja zapletenejai. kot se zdi potrebno 
na prvi pogled. ToCke v Pascalovem 
inkotniku so razporejene drugade. 
kot )e V navadi v radunalnidtvu. Za- 
radi tega Izmanidrro raCunamo na- 
sledrto ganaracijo za parna in ne- 
parna Stevlla. kar kontroiiramo 
a fjnkciio oddO). V vsako (odko sa- 
atejamo sosedi in z rezultatom izra- 
diinamo modulo atevila 2. Kar so 
elementi poliaaceiaSteviia.progra- 
ma nl teiko razairiti z barvaml. Spre- 
menimo lahko tudi pravilo raiuna- 
nja naslednika, polje >a- pa lahko 
na zadetku napolnimo z ved vred- 
nostmi in ne samo ano enico na 
sredini. IzkuSeni programerji so ta 
opazill za kaj gra: skonslruirali smo 
enodimenzionaini celidni avtomat. 
Te Igrica so stare toliko kot radunal- 
niitvo, sai se je z njimi ukvarjal ie 
John von Neumann, ta pa vas zani- 
ma posploSilev pravil za enodimen- 
zionalne celldne avtomate. si prebe- 
rite dlanek Perry. 1986. 

Veija pripomnitl, da je ta algon- 
tem zelo primeren za uporabo s ti- 
skalnlki z grallko vl^ke loiljivosti, 

V pomnilniku. Brez tezav lahko izra- 
dunamo vrslo za vrsto In ko se jih 
nabere za ano tiskalnlkovo vrstico. 
mu jo poSliemo. To ja dandaneseOi- 
ni nadin. kako narisatl sliko v lodlji- 
vosti *000x4000 V formalu A3 s 24- 
iglidnim tiskVnikom. 

SESTIC: Deluxe brush 


SeMi pa majhna nagrada za bral- 
ce, kl ne znajo programirati. pa so 
vseeno prebrall dianek do sam. Tudi 
za vas obstaia nadin, da narcSele 
trikolnik Slerpinskega. 6e imate ra- 


dunalnrk s programom za risanje. k< 
yarn omogoda, da kot pisalo (brush) 
vzamete poljuben izsek sllke. boste 
do trikotnlka priSli prei kot vaSi ko- 
legl programerji do delujodega pro- 
grama. Najprej z uporado lunkcije 
zoom narlSete naimanjdi trikotnik. 
kl ga je mogode narisatl v grafiki 
vaSega radunalnika. Zatem la trikot- 
nlk vzamete kot pisalo in ga Ovakral 
prepISete pod star! trikolnik na des- 
no in levo. tako da se Qosta stikaia 
vrh pisala m ogliSde starega Irikol- 
nika. Tako nastali trikotnik vzamete 
kot pisalo in ponovite operacijo . . . 
Cb ima va§ radunalnik blitter za pre- 
nadanje kvadralnih kosov pomnilni- 

{?)', bosle kondali v pol minute. 

SEDMiC; Return to Eden 


V zadnjih mesecih smo lahko na 
jugoslovanskih televizijah videli ie 
ved ponovitev izvrstne TV nadalje- 
vanks Vrnitev v ParadiZ (Return to 
Eden).Jedro dramskega zapleta. ti- 
sto, kar poganja zgodbo naprej, je 
Ooj za lastnidtvo razkodne vile Eden 
(ParadiZ). Morda sle jo razumeli kot 
simbol bogastva, v resnici pa gre za 
veliko ved. Pravzaprav je bll razlog 
za priviiiglrano mesto vile vstrukturi 
zgodbe vsam na odeh in ga prav 
zaradi tega nisle opazill. Ns zofi 
v sredlidu vile, pred slopniSdem. na 
katerem se le odigralo toliko drama- 
tidnih seen, je Olio navidez nemarno 
poloZenin nekaj blazln. Vzorec na 
ten blazinah pa so sestavijali trlkot- 
nlkl Sierpldskega. Kai torej lahko 
sporodimo tistim, ki ne znajo pro- 
gramirati. nlmajo radunalnika sspo- 


ne gledajo soap oper. misled, da so 
zato intelektualci? Samo to, da jim 
bo sknvnost vrnitve v Raj za vedno 


LITERATURA: 



0 : begin x: » (x-kax) / 2 ; y : = (y-i-ay > /2 end 
1: begin x:« (x-kbx) / 2 ; y :« (y-i-by ) /2 end 
2^ begin x:»(x+cx)/ 2 ; y:-<y+oy )/2 end 

Plot(x.y) : 


Program 5 

const MaxX = 1026; 

MaxX2 = 512; 

var a: array [0 .. MaxX] of integer: 
i.j: integer: 


Program 4 

const NumTransf • 3; 

Kumiter • 10000; 


for i:=0 to MaxX do a[i]:=0; 

a[MaxX2-H] :=1: 

for j:=0 to MaxX2 do 


a,b.c,d,e,f,p)c: array [1. .NumTransf I of real; 
x,y,neHx,newy, select: real; 
i,pc: Integer; 


begin 

x:« 0 : y:- 0 : 

for i:-l to .Numiter do 


select :>rnd (1) ; 
pc:«l: 

while Belect>pk[pcj do pc:=pc-vl 
newx:=a[pc]*x + bjpc]*y + e{pej 
newy :«c [pc] ‘x * d[pcl*y * f [pc] 
x:=newx; y:=newy: 

Plot(x,y) 

end 


I'^gin 

if odd(j) then 
for i:=l to MaxX2 do 
begin 

ari»2-H] : = (aa* 2 ]-*-aCi* 2 -k 2 ] )mod 2 ; 
if a[i*2-i-l]=l then Plot ( i •2-fl . j ) ; 

else 

for i;=l to MaxX2 do 
begin 

a [i»2] : = (a[i-2-l]-i-a[i»2-i-l] )ntod 2: 
if aCi*2]=l then Plot (i-*2 , j ) ; 

e nd . 


IPROGRAMIRANTEI 


PROGRAMIRAMO Z AMIGO (2) 

Knjiznica za delo s poslasticami 


PRIM02 PEHC 


0 - 


1 pivem aelu smo poveOali neKei osnovnjh stvan o programiran)u In 
0 vsebini amlginega roma. 

Sedaj smo opprii novo knji^nico z Imenom Inlulllon.llbraiy. Kot 
raceno, so to razne korlstne rjtine, ki tako programerjj kot uporabniku 
olaj$a|o 2ivl|enje. Okna. mi3, meniji so pojmi, ob katerlh zaPne vsakemu 
razvaianemu uporabniku hitreje bill srce. Vsak rafiunalnlk. ki da kaj naas. 
Ima V romu orodja. ki podpirajo dalo z zgoraj navedenimi poslasticami. 
Take zadeve programiratl paS namred res nl madjl ka3ei| (na tern meslu se 
s solzami » odeh spomnimo na PC Irajerje). 

Amigina intuicria nam prl|azno pride naproti. Poleg ie omenjenin poimov 
so tu ruline za delo z zasloni (screens), gurujem (alerts). In t.i. gadgets. 
Slednja beseda pomeni orodjs all priprava. Ker pato rekako nl tisto "ta 
pravo-, $e naprej jporabljam angleiko besedo. 

Majprej tore] zasloni, ki so dlsta posebnost naSega radunalnika. O tern, 
- — ■ — 5. bomo govorili kdaj pozneja, ko se bomo spustlli 


to prldaramo takien zaslon? Uporabimi 


Ker je podatkov ved. register pa le eden. predamo rullni tukaj naslov 
skjpine podatkov. TakI skupinl se bol] udeno rede struktura. Rutina v romu 
s pomodjo tell podatkov odpre zaslon In nam vrre kazalec na mnogo vedjo 
strukturo. Struktura, ki |o predamo rutinl. se Imenuie NewScreen (sllka 
1 spodaj), kazalec. kl ga dobimo. pa kaZe na strukturo Screen (sllke 
1 zgoraj). Kot vidimo, so v slrukuri Screen podatki. ki so ved all manj 
nepomembni. Oo teh podatkov pa imamo po zaalugi kazaica takoiSen 
dostop. To demonstnra. listing t: nsjorej moramo odpretl Intuition.library. 
potem zaslon. Sedaj primerjajte strukturo NewScreen s skuplno podatkov 
ScreenStrucl. Na ta nadin torej definiramo razlldne parametre. Na| Se 
razloiim pomen nekaterih podatkov. 





Ustavimo se Se pri VIewModes. Tukai lahko dolodimo. kaXSen bo prikaz 



Ca hodemo Imetl ved vrednosti naenkrat (npr. LACE in HIRES), vrednosti 
seSteiemo. Tako namesto 2 vslavimo hex 8004. 

Nazaj k llstingu. Ko smo zaslon odpril. dobimo kazalec. Tega naiprei 
shranimo za poznejSe Case. Sledi zanka. v kateri tesliramo. all je mISka na 
vertikalnl koordinati 100. Ta le namred v struktun Screen (pM imenom 
sc MouseY) na 16.bvtu. 



univerza a. kardeija 

institut "jozef Stefan” ljubljana, jugoslavija 

DRU5TV0 ZA UPORABNO JEZIKOSLOVJE SR SLOVENIJE Ljubljana, junija 1988 

prirejata in vabita na 

IV. Znanatveno sreCanje in aeainarje 
RACUNALNISRA OBDEUVA JEZIKOVNIH PODATROV (BOJP-4) 

PortoroS, 3. ' 7. oktobra 1986 

Jezik je oanovni aedij koaunikacije (prenaSanja aporoCil) aed ljudai, ti 

f a V vedno veCjj meri uporabljajo raCunalnike pri svojih dejavnostih. Spekter 
akojSnjih in skorajgnjih aplikacij raCunalniSke obdelave jezika je zato 
izredno Sirok - naStejao jih le netaj : 

- shranjevanje in preiskovanje tekstualnih informacij - prevajanje 
- leksikograiija in leksikologi ja - zaioZniStvo - pouSevanje 

- komunikacija Clovek-raCunalniK - dokumentalistika. 

SreCanja ROJP jugoslovanaklh strokovnjakov iz razliCnih podroCij 
- raCunalnistva - elektrotehnike - sociologije - literarnih ved 

- uraetne intelieence - lingvistike - dokumentalistike - psihologije, 

ki se ukvarjajo (tudi) s FORMALNIM HODELIRANJEM IN RACUNALNISKO OBDELAVO 
razliCnih NIVOJEV jezika, so tudi v-^I^igoslaviji Ze postala tradicionalna. 
Prograa ietoSnjega sreCanja obaega 

znanstveni del: stroKOvni del: in drugabni del . 

- vabljena predavanja tujih - tutorski seainarji 

strokovnjakov - okrogle nize 

- jugoslovanski referati - demonstraci je sisteraov / progranov. 

VabiBo vas, da se AKTIVNO udeleEite sreCanja BOJP-4 s PBISPEVKOM (-i) iz 
razliCnih podroCij RAZUMEVANJA JEZIKA IN NJEGOVIH RACUNALNISRIH APLIRACIJ. 

Prispevki bodo na osnovi predloga avtorjev in recenzije RAZVBSCENl v; 

- rei'erate (do 8 strani formata A4 ) - kratke referate (do 5 strani) 

- tehniCna poroCila (do 3 strani). 

0 sprejemu in konCni kategorizaciji prispevkov bo dokonSno odloCila skupina 
recenzentov na osnovi RAZSIRJENEGA ABSTRAKTA dolZine 2 strani A4 (za referate) 
ozlr. 1 strani (za kratke referate in tehniCna poroCila). Abstrakt naj vsebuje 
opredelitev VRSTE opisanega dcla, opis PROBLEMA in njegove reSitve ter r 
POMENA prispevka in NOVOSTl, ki jih delo prinaSa. 

DELOVNI JEZIKI: jeziki Yll narodov / narodnosti in angleBCina. 

ZBORNIR ZNANSTVENEGA DELA (vabljena predavanja in jugoslovanski referati) 
bo natisnjen pred srecanjem in razdeljen udeleZencem sreCanja v PortoroZu. 

Za sedaj je predvidenih naslednjih 5 poldnevnih (4-urnih * Baterlal) 
TUTORSKIH SEHIRaRJEV, ki jih bodo voaili priznani jugoslovanski strokovnjaki: 

- RAZUMEVANJE jezika in RASiNALNISKE APLIKACIJE - DMETNA INTELIGENCA 
- RACUNALNISKO OBRAVNAVANJE GOVORA - NENUMERICNO PROGRAMIRANJE 

- RACUNALNISKA LEKSIKOGRAFIJA IN LEKSIKOLOGIJA. 

ViSina KOTIZACIJE. ki bo loCena za znanstveni del (vabljena predava^a in 
jugoslovanski referati) in za Iposanezne) sesinarje, bo navedena v konCni 
prijavi. UdeleZenci iz AKADEMSKIH INSTITUCIJ plaCajo zniZano kotizacijo. 

ZADNJI ROKI za poSiljanje Baberlalov / inforsacij sreCanja: 

udeleZenci: 

13"; 7. ' preliminarne prijave 
- abstrakti prispevkov 
10. 9. - konCne prijave 

- vplacila kotizacije 
- rezervacije hotela 
15. 9. - "camera ready" referati 
NASLOV in drug! podatki 
ROJP-4 


Jbuje 

'ed&o 


oreania 


: Odsek za raCunalnigtvo ii 
i INSTITUT "JOZEF STEFAN" 

I Jaraova 39, 61000 Ljubijai 


- recenzije prispevkov 

- navodiia za avtorje 

- konCne prijave 

- preliminarni program 

- potrdila udeleZbe 

- konCni program 
KOMUNICIRANJE: 

31-296 yu jostin 


nformatiko fax.: 

tel . : 


- I yu josti 

061) 219-385 
061) 214-399 / int. 343, 419, 


(Delovna organizaci ja: ) 
Naslov (DO): 


PRELIMINARNO se prijavljao za 
znanstveni del : seminarje : 

aktivna udeleZba: vsi semi 

referat 

_ kratki referat 
tehniCno poroCilo 

pasivna udeleCba 

Avtor(ji) in (delovni) naslov 


(oznaCite z ”X" pred ustrezniai mesti ) 

inarji posamezni seainarji: 

raCun. leksikograf ija in leksikologi ja 

razumevanje jezika in raCun.aplikacije 

umetna inteligenca 

raCunalniSko obravnavanje govora 

nenumeriCno programiranje 

prispevka: 


Borza 


lar, *(037) U1-U2 


4hko 91 ja pnkrojitt razntm varziiam datolex 
U in na unoSaani daio slstama. Motnosti |a ia 
cimo aplikaoja i piavajanjam piograinov in si- 
V d'uga ja^ika (npr. rui^inaiciniica}, ti 


JUSie namanian proiakiivniin DO za hilio in naum 
projBkliianjB transponmn linij, hi dobia v patin mi 
VM poTrabna podatka za pro>M Program iBda 



- uaposabljaniB za uporabo uraiavainikor basadii Pra- 



I OPERATIVNI SISTEMI j 


PROGRAMIRANJE Z OS/2 

Zdruzljivost s starim, 
odprta vrata za novo 


A£SENTIJEDU5lC 




J januarski i(evllki MM smo 
naiteli uporabnlku dobro- 
doile prednosll novega ope- 
racilMega sistema 0S12. predvsem 
znatno ve&|o flekslbllnost kot pri 
MS-DOS. Mo2no je namred hkratno 
delo ve£ programov in preklaplianje 
mad niimi brez bojazni, da bl se 
medsaboino ovirah. All je OS/2 tudi 
za programerje korak naprej? 


Kaj 0&2 prina^ 
programeijem 


UporabniSkl vmearik 08/2 je zelo 
podoben tislemu v MS-DOS. pro- 
grameraki pa je popolnoms prede- 
lan In ga odilkujejo naalednje zna- 
eilnoatl: 

Slatemako funkeija so nameslo 
s prekinitlvami Izvedene kot dlna- 


link modules) In |lh kllfemo 3 CALL. 

Sistemsklh funKclj ja veO kot 200, 
zato lahko programer Izkorlsti vse 
zmogljivostl novega operacliskega 
sislema. 

NIzI (threads), monltorjl, cavl (pi- 
pes) In vrsle (queues) omogoCajo 
hkiaino dale In medtebojno komu- 
nikaeijo vei piogramov. 

Zaslonske rullna v OS/2 so bi- 
stveno hitrejSe od tlatlh v MS- DOS. 

Funkclje API bodo ostala stan- 
dard za prihodnje operaci|Ske sl- 

Mlcrosott je Ze napovedal nove 
Izvedbe OS/2, npr. verzl|o za proce- 
sor 803SE. kl bl ga dodobra Izkon- 


Oglejmo si posamezne lastnosti 
novega operaciiskega sisiema. 


Sistemske funkeije 


Uporaba ukaza CALL prI klicu st- 
slemskin lunkclj je blstven napre- 
dek V prlmsrjavl z uporabo prekinl- 
lev. ker ponu|a enotnl vmetnik za 
sistemske lunkclje. Takq postanejo 
programi neodvisnl od nailna iz- 
vedbe funkcii, ki so lahko bol) zna- 
fiilno poimenovane. Parameiri se 
prenaSaio skozi sklad In to po pas- 
calsklh protokolin, zato lahko vse 
tunkciie kllSemo direktno Iz vlS|lh 
programskih jezikov. V C-ju jih de- 
klariramo kot far pascal in so pro- 
gramerju na voijo prav lako kot liste 

V knilZnlcah C (glej listing 2). 

V programlh v zbirnem jeziku kll- 
iemo sistemske funkclje z obiCaj- 
nim CALL (listing 1). Zaradi lakSne- 
ga klicanja In znatno veCjega itevila 
lunkcii sta uporaba preklnitev In di- 

V MS^DOS^odwe. ^ ° 
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Dinamidni povezovaliti 
moduli 


Zaradi novega nailna klicanja si- 
stemskih funkclj so lahko vetikl deli 
operaeijskega sistema spravlienl na 
trdem disku kot dinamifini povezo- 
valnl moduli, kl se zapolnijo po po- 
Irebl. OInamiino povezovanje po- 
menl, da zunanjih referenc progra- 
ma nl treba dehniratl ob povezova- 
nju. temveC Sele ob aamem delu. 

Dve vrsli taklh modulov sta prelo- 
ad - tisll. ki se zapolnijo ob startu 
celotnaga sislema - In load on de- 
mand, kl se zapolnijo, ko jIh ravno 
polrebujemo. 

S tern doseZemo vellko boljZI Iz- 
korislek hardverskih in sottverakih 
sprememb v OS/2. Po zagolovilih 
IBM lahko npr. kot DPM shranimo 
funkclje, kl so blizu sislemskim 
- npr. podaikovne baze. Oeprav al- 
so MIcrosonove. 


Z dlnamiinlml povezovalniml mo- 
duli torei raziirtamo operacllski si- 
stem. Funkclje v modullh kliiemo 
prav (ako kot tiste v samem OS/2. 

Kot 0PM so IzvedenI programi za 
delo z zaslonom, IIpKovnlco In mi- 
Sko. Program Windows Presentati- 
on Manager jih lahko kasnejezame- 
nja z lasinimi, novimi moduli. Take 
uporabnIZKi program teie v Win- 
dows. ne da bl to •vedel-. 

Nizi, monitoiji, vrste, 
cevi . . . 


Ce Zellmo predslavltl te nove 
lunkclje OS/2, moramo najprej po- 
vedali. tomu so namenjene. 

V nekatarih situacljah je nujno, da 
se V enem samem programu hkrali 
odvlja vai procasov - npr. tabala. 
V katerl najprej izraiunamo dlevlla. 


Listing' i: Aimer klicanjM sistsmsJaJi 
Ratal OS'S r tbirniikew piogiaaa. 


.Z86c 

entrn 

OOSEXITtfar 

OOSBEEPtfar 

eatemal 286D0S calls 

Frequency 

equ L40 

equ 2S0 

; A above middle C 
; 1/4 secorki beep 

dseg 

segment word ptiilic 'DATA 
assLiae dstdseg 


stack 

stack 

segment word stack 'STACK 
dw ZOLS dup(7) 


DGROUP 

group OSEG 


; Siirp 

e routine which catls DOSBEEP and titan DOSEXtl 

cod. 

segment byte public 'CODE 
assLine cstcode 




Frequency 

Duration 

DOSBEEP 




0 ; 

DOSEXIT ; 

terminate all threads 
return error code 

code 

end 

start 



|lh prikeZemo na zasionu in vrvese- 
mo nove podalke, s katehml reCu- 

nu. Dnjge podrobnosli o nizlli (thre- 
ads) smo podall v prejLnjem ilanku 
V poglavju, kl opisuje delo zaslon- 
skih skupin In session managerja. 

Monitor je program, ki mu |e do- 
voljen dostop do vseh datotek, kl jih 
le odprl isti gonilnik (driver). Moni- 
tor sme dodajati all odbirsti znake, 
lahko pa enostavno kontrolira. Ene- 
mu gonllniku perlfeme naprave je 
lahko dodano vei monitorjev. 

Cevt omogoiajo medsebojno ko- 
muhlciranje programov, kar je iz- 
lemna lastnost OS/2. Kdor pozna 
DperacIjsKI sislem Unik. pozna tudI 
cevl. Po njih programi komunicirajo 
kot skozi sekvenOhO datoteko. En 
program cev odpre za pisanje. drugl 
pa za branje. Poiiljanje podatkov Iz 
prvega je hkrali sprejemanje v dru- 
gem - to se dogaja po prolokolu 
FIFO (llrsl m - first out), torej je prvi 
poslani podatek tudi prvI prebran. 

Vrate je razZIrjena razllbca cevl, 


telju potrdi 

pisatl veO programov. prebira pa 
lahko iz nje la listi, ki jo je odprl. 
Podalkl se prenaZajo po protok^ih 
FIFO. UFO (last In - first out) all po 
priorileti. 

Skupnl pomnllnik je nestruklun- 
rano podrodje v pomnllniku, ki ga 
posamezen program obllkuje, ime- 
nuje In nadzlra uporabo. Drug! pro- 
grami naslov lakega podroOja poii- 
£ejo s klicem doloCene sistemske 
lunkclje. 

S aemilorll se vzporedno lekoii 
procesi obve&Cajo o poteku dela In 
stanju. Tako lahko npr. nadziramo 
dostop do dolo&enlh slstemskih vl- 
rov. OS/2 premo 
RAM semaforje. Pi 



Veliko Stevilo funkdj C 


ProgramerskI vmesnik novega 
operaciiskega sistema OS/2 je zeto 
obSIren in programerjom omogota, 
da izkorfstijo vse zmogljivostl OS. 
Za pisanje vedopravllmh programov 
je na voijo veC kot 200 funkcij, ki 
nadzirajo izvajanje programs, dalo- 
teke, miZko, tipkovnico, zaslon In 
pomnllnik. Zbrane so v API - vmes- 
nlku za programiranje apllkaclj (ap- 
plications programming Interlace). 

Del API, kl se Imenuje DDI (device 
driver Interface), omogofia pisanje 
programov, Kl nadzirajo penlenjo. 
jo Inlclallzliajo, prenaZajo podatke 

napake in omogoCajo klice funkcij 
BIOS. 

V API so tudi funkclje za komunl- 
kaeijo med procesi (gl. januarako 
Ztevllko MM) in opis zaslonskih sku- 
pin. Procesi in vrste se pogovarjajo 
prek semaforjev, vrst, cevl in skup- 




drodij. A 
a IzKorlstIt, z 


Hitro izpisovanje na 
zaslon 


Zaslonsks rutine OS/2 so znaino 
hitrejSe oO starih v W&*DOS, k;er je 
vefilna programov za izpisovanie 
uporabljala lastne poOprograme 
z difektnim dosfopom. 

6* kakten program v OS/2 polre- 
buje veftjo hltrost izpisovanja, Kl |a 


Liacijtg 2 : SSaiye asterasidh fankeij 
OSS V p/ogramu, prsanejn v jeakii C. 


nih tunkci), uporabimo dlreklen do- 
stop. kl film nitreje izpiSa potrabno 
In spat preda zaslon za normaino 
uporabo. TakSen program ne sme 
DIokIrall ealotn^a zaslona.^V^^- 

M^^'se Izkijuliio tipke za preskok 
V druge procase. 

Skupni FAPl 


Po vse| varjatnostl novi 

zato programar}! ugodno ocanjujajo 
mo2nost pisanja programov za OS/ 
2. kl tadejo v obah sistemih. To ie 


/* SETEGA.C 0$/2 deao prograai to saUch EU 
bactiaan'ZS- and 43- line aodea V 

ginctube <8Ub'aUa.h> /• OS/2 tncluda files •/ 

lincluda <do5calls.h> 

(include <stdia.lt> 



Cher •arjvtl: 


struct HodeOeta acidedsta; 
struct CursorOete cursordale; 

stsTic char buffer[2] • { 0i20. 0xD7 }; 

/• scrol(<r« fill character •/ 
/* for claarint the screen */ 

if< erjc I* 2 ) 
usegeCargvlOI); 

8Mitch(atoi<srgvCl])> ( 
case 43: 

VlOSCROlLUPf 0. 0, •», -1, -1. (Cher far 'jOuffer, 0 ); 
modedate. length > sizeofl >00011410 >; 

VIOGETHOOEl leiodedata. 0 ); 

•eodedete.roM • 43; 

VlOSETHOOEf Inodedsta, 0 >; 
cursordata.cur_stert « 7; 
cursordata.eur_ena » 7; 

eureordace.cur_stcribute • 0; 
viOSETCuaTTPEl Seurserdate, 0 >; 

VIOSETCUtPOSC 0, 0, 0 >; 



VtOSCROlLUhl 0. 0, -t. -1, -1, (Char far ‘Ibuffer, 0 >; 
l•adedata. length = sizeofl aodedeta ); 

VIOGETHCOEl Imdedata, 0 ); 
aodedeta. ran • 2S; 

VIOSETNOOEl Inodedats, 0 ]; 
cursordeta.cur_start • 12; 
curaordata.cur_end > 13; 
curs»rdata.cwr_aidth • 1; 
cursordata.cur attribute > 0; 
VIOSETCMrrPfrtcuraordata, 0 ); 

VIOSETCUaPOSl 0, 0, 0 ); 



printfl ’usage: Xe 23|43\n*, p); 
exftCD; 


bllasna od prvlh zahtsv Mlcrosoltu 

oparacijskega sisiema. 

VeCIno lonkclj OS/2 smemo upo- 
rabljati tudi v staram MS-DOS. Te 
lunkolle, kl jlh |e okoli 1IM, depray 


lerlacel. Program!. ki III 
jo. iBhko brez ponovnega prevaja- 
njaoz. kakrSnlhkoll sprememb tede- 
jo V MS-DOS oknu OS/2. Take pro- 
gramerjl z API In FAPl plSojo progra- 
ms kl z dolodenimi omajitvami ta- 
dojo V MS-DOa In so hkratl prlprav- 
Ijani za prihodnost. 

Slednje so v tern primeru radunal- 
nlkl s procasorjem 80386, kl je znat- 
no nitrejSi od predhodnikov, lahko 
naslovi 1 Gb in nadzira 64 Tb doz- 
devrega pomnilnlka, obvlada vedo- 
pravilno emulaci|0 8086 / MS-DOS 
in tako odpravija zdru2l|lvostno 
okno OS/2. 

Microsoft zagolavlja, da bodo 
lunkclje API standard tudi za bodo- 
de operaciiska sistems. Tako bo 
programs, pisane za OS/2, mogods 
enostavno preoblikovati za delo 
V novI izvedbl operacIjsKega siste- 
ma, oiaj^na pa bosta tudi medsa- 
bojno komuniciran)e programov 
razlidnih firm in izmenjava podal- 
kov. Za programerjs je to lepa pri- 
lolnost, da standardizirajo vsa svoja 
izdelks za PC. 


Prihodnje izvedbe OS/2 


OS/2 tada tudi na sistemih 
z 80836. vandar procesor|a na zna 
temel|lto izkorlstiti. Microsoft mem. 
da bo za optimlzacljo OS/2 za 80386 
treba predelati okoli 10 odstotkov 
programske kode sedanie Izvedbe. 
Qrs predvsem za ^rememba pri 
manlpuliraniu pomnllnika. kl pa ne 
bodo vpllvale na obstojede uporab- 
nidke programa. ker |e API te stan- 

Nove izvedbe OS/2 bodo naibri 
imele Izbolj^na programska oro- 
d|S. starih programov pa ns bo Ira- 
ba spremmiati. 

Sklep 


Novi operacljski sistem 0&2 
omogoda vehko zdruZI{lvost z ob- 
stojedimi programi, ki |in ja mnogo. 



ran zahteva usklajevanje vs^ moi- 
nosti khcanja sislemskin funkcli. 
kar bo zahtevalo nekai dasa. Pro- 
gramiranie v OS/2 ni bistveno bol| 
zapleleno kot v MS-DOS. zlasb ne 
z uporabo funkcli FAPl. vandar bo 
pretaklo nekaj dasa, preden ss bodo 
programerjl naudill izkortidau 
zmogljivosti in orodja 08/2. 



.. 2732, 

2732A, 68732, 2564, 2764, 2764A, 68764. 
68766, 27128, 27128A, 27256, 572S6, 
27512, 27011, 27513. 

27C16, 27C32. 27C64, 270128. 27C256, 
27C512. 

2616A. 2817A. 2864A. 2864B. S2B13. 
52B23. 52B33 
CY7C282, CY7C292. 

48Z02. DS1225. 

8741, 8748H, 8749. 8749H, 8748. 8744, 
8741, 8742, 9761, 8751. 87C51, 87C52. 

SAM0ZA6TANJE PC ROM, XT ROM, AT ROM. 

CENE; Programalor PELUX - 950.000 din, dodatek za mikro- 
krmilnike-400.000 din, prikljuCni kabel RS 232 partner 
all RS232XT, AT - 100.000 din. V osnovno ceno je 
vkIjuCena tudi disketa z delovnim programom za XT/AT 
in dokumentacija - priroSnik za delo. Za delovni pro- 
gram z raCunalnikom partner [e treba dopladati 
100.000 din. (V cene ni vkljuden davek. ki znaM 20%. ) 


Informaclie: lal. (081) 373-822. 332-591 (popoldne. zvader). 
Damon4lraci|a; Pamos, M. Jugovidav 1, Ljubljana, tal. (061)317-916 
(Ob tredah od 13. ura). 
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WS2000 PLUS 3.00 


Kako ostati v dmzbi 
najboljsih 


I. Microsottov 


irdStara m 
katerem ao 
I WordPer- 


le. Z ve 
marsIKai mania. 

Po Stavllnih pripombah je Micro- 
Pro odpravil pomanjkl|ivosIi in 9« 
2 enim zamahom ponovno pridruiJl 
naioijamu vrhu. V prlhodnil (ekmi 
utepna imetl odlodllen poman. ko- 
mu sa Oo posre6ilo prevzati oprom- 
no ilevilo uporabnikov Iradlclonal- 
naga WordStara. Slovak sa leiko 
odiodi zamenjatl urejevalnik base- 
dil, in ko so prepridani uporabniki 
starega WS ugledali prvo verzi)o 




Ima W^ro!^ 


2 miSko. In ko je slika vkljudena 

V tekst. ss besedilo airtomatidno ra- 
formatira (da je prostor, sllko kar 
obkrodi). 

WS2000, ver. 3.0, ie na razpolago 

V sploSnl verziji (Parsonal Edition) 
in V verziji -la pravnlka- (Legal Edi- 
tion) - gl. CiteRite In CompareRile 

V pregladu novostl. SploSna verzija 
je na 21 disketah, pnrodnlkl obsega- 
|0 preko lOOOstrani; ko je Installran, 
lahko preStejamo skoraj 300 dalo- 
lak in pol ducala avtomatidno nara- 
jenih poddirekIori|ev. Na srado )B 
moina praprosta salekclja v batch 

V2ame5 I, 


jetud 


a nepotrebnih de- 
aia. insiaiirani program za- 
r precs) Irdega diska: mini- 


niei najde- 
. In Sa mno- 
Kot bistvani razlodek 
I programoma ostaja Sa naprej 
"lako komuniciranje z jporab- 
. Kazala WS2000 so sodobno 

— — . kombinacijo 

Ctrl je malo, vs! pa so nadvsa pre- 
prostl za pomnenie (mnamonidni 

trditl. Kdor zna vsaj malo angleSko, 
si bo z lahkoto zapomnll. da je Quit 
= 0, Edit = E. Save = S. Block = B, 
Format = F, Remove = R, Copy 

- C ltd. Zaradi tega ni dudno. da 
WS2000 2a imenujejo -naiprepro- 
ateiSi mad zmogliivejSImi-. kar ja 
pomembno zlasti za zadetnlka. 

Verzija 3.0 ima ved kot 400 novo- 
sti In v pregledu novostl prlporoda- 
mo. da SI ogledale zlasti tela: DOS: 
FileLocator, Fills- form, lormati, 
grafika, kolone, hitrost, kurzor, or- 
pnsn/wlndow, page preview, 
PC- Outline, showteW in spaed wri- 
te. Hitrost nainovejSe verzija ja takS- 
na. da bo zadovoljlla tudi manj potr- 
pe2l|iva. za Izdelano stran si na za- 
slonu lahko ogledamo kot -gralldno 
zasnovo- (layout): v pomanjSanI 
oblikl vidtmo robove, razmike. po- 
udarjen In poddrtan tekst. kolone, 
sutysuper script In seveda vkljuda- 
na gralike, kar ja ena bistvenlh no- 
vostl. Z dodanim grafidnim modu- 
lom INSET sa |e WS2000 mad vsemi 
naizmoglivajSImi ureievalnlklSenaj- 
bol| pribliSal OTP (desk top publis- 
hing) S tern se je zelo prIbliZal pre- 
stopu Iz kategorije -word-procas- 


I najnuinej- 

kompleksen in bodo zahlava glede 
instrumenlalne oprema manjSe. 
WS2000 lahko vkijudi lastne all tuje 
grafidne elemenle. delamo lahko 


kat^lt 




In sadai si oglejmo nekaj najra- 
zlidnejSih novostl v WS2000 ver. 3.0: 
ANALIZA TEKSTA: Z ukazom CIri 
0= (all = v history kazalu) dobi- 
mo takoi podelek. kollko je v be- 
sedilu based, vrst in sirani. Poka- 
2a sa tudI anallza doliine based: 
1-4, 5-9. 10-14 in 15+ znakov. 
PrI vkijudenin nevidnih ukazlh so 

V analizo zajeti tudi: vodilne gla- 
ve. opombe in komentarji. 

CHOOSE A NAME: v kazalu za izbi- 
ro Imene se nam po ukazu Ctrl 

V poke2a vas dlrektorlj - sonira- 
no V dveh kolonan. V statusnl vr- 
sti se pokaZe oodatek o orostem 




Edition). Preveria pravllnosti citl- 
ranjapredpIsovZOA Kolreziden- 
ten program je lahko naloien 
V celoll all daloma (tri moZnostI). 
Preverja sprotl all po vnosu bese- 
dlla napake shrani v posebno po- 
datkovno zbirko. Ima poseben 
slovar z imeni sodlSd. 

Prlrodnik Ima dodane razne 
apllkaciia - orodja: za pisanja pi- 
sam, pogodb in zapiskov (clta- 
lov): za organiziranja In iskanje 
dokumentov; za spremljanje se- 
znamov, Imen, zadav; za povezo- 
vanje z javnlml bazami po- 
datkov. . . 

COMPARE-niTE: dodani program 
- samo prI verziji za pravnike (Le- 
gal Edition). Prlmerja dva osnulka 


lajoZjif 

495 . , 

1600 DEM (aZuriranje preiZnjIh 
:!): 390- 590 DEM). 

NajnovejSa^ verzija 'WS2000 je 


I Micro- 


Nerodno je. ke 
oznadevanje sprememb v bes 
lu uporabija znake, kl so prI 
zasedeni s dumniki. Bnsane ' 
besedila lahko izpide na konc 


Proja. Usireza ocena, ki . ... 
brail, da verzija 3.0 daja vtls, kot da 
stOjid pod slapom, katerega mod je 
kar slradljiva. Toda kljub obsaZnostI 
in kompleksnosli so osnovni, najpo- 

'Ijenl ukazi preprosti. 

I vsakogar - razpsla 
jB iiieu spiusnim urejevalnikom be- 
sedil In OTP. zato je primerna za 
tistega, kl Zali ved kot obidajno ure- 
lanje besedil In nekaj manj kot po- 
poln OTP. 

Ker bo MicroPro Zelel zadrZatl vse 
dosedanje uporabnike WordStara, 
2e napoveduie. da bo v eni od pri- 
hodnjih verzij popolnoma zdruZil 
oba programs. Kako bo to storil, 
lahko za sedaj Se ugibamo. tods za- 
gotovo bodo dosedanjl uporabniki 
WSPro mogli uporabljatl ludi stare 


riSe mreZo. s kstero potem na za- 
slonu z lahkolo dolodamo poloZaj 
posameznih vpisov. Kreiramo/ 
shranimo lahko preko 2800 
obrszcav: Islo Informacijo lahko 
vpiSemo v ved obrazcev. Za izpis 
lahko pnpravimo celo vrslo 
obrazcev (gueue for batch pnn- 
tlng). Na razpolago je vrsta vna- 
prej prlpravljenlh vzorcev oblik. 
Posamezno polje lahko definira- 
mo kot formulo. kl bo avtomabd- 

Program FIII-a-Form lahko 
uporabljamo tudi naodvisno od 
WS2000. Iz btvonivenega kazala 
WS2000 ga akiiviramo z ukazom 
A (Aditional features). 

FORMATI; pri ukazu F ja avtomatid- 
no ponujeno Ima zadnje urejeva- 
na zbirke: v dlrektoriju ponujenih 


Ob 


jevalnsga kazala (Ctrl Oi 
DOS. V WS2000 ss 
z •axlt< - na glede na to. v kate- 
rem Imeniku smo bill. 

EDITING MENU: prsimenovanl 
ukazi: Tabs and margins = Text 
layout: Key glossary = Key ma- 

novi ukazi; Ctrl V (View page) 
= pregledovanja obllkovane za- 
snove celotne stranl (besedilo nl 
ditijivo); <»rl G (Graphics) = p> 
kezalo za vstavljanje grafidne sil- 
ks v besedilo In za pregledovanja/ 
spreminianje poloZaja gralike 
V tekstu 

ni ved ukaza Ctrl - (soft hy- 
phen), ki pa kljub temu deluje! 

FILELOCATOR: ta podprogram or- 
ganizlra direktorij, tako da katalo- 
glzira vse Oesede v podatkovnih 
zbirkah. V tako organiziranem dl- 
rektonju polem zanesljivo najde- 
mo Ime kake podatkovne zbirke 
(Ctrl L V kazalu Choose a Name), 
lidemo lahko tudi kako basado 
v katerikoll zbirki - ta beseda je 
lahko tudi avtor oz. deskriptor 
v History. Komblniramo lahko ved 
based, tudi z uporabo oparatorjev 
•and. or, not. near to-. Ko se po- 
kaZe seznam besedil. v kelerih je 
iskana beseda. lashko tekste pre- 
gledujemo z ukazom Ctrl V 

FILL-A-FORM: dodatni program, 
kl zelo olajZa izdelovanje oz. iz- 
polnjevanja obrazcev. Kla obrazec 
(faktura, razpredelnica. dopis . . .), 
kl ga damo v tiskalnik. najprej na- 


e prlhranjeno vtipkavanja 
oncu urejanja (Ctrl O) je 

formatiraj (Isto) besedilo. Po pre- 
ureievanju formats (Ctrl O) je nov 
jkaz E. kl nas neposredno vme 

V prejSnje besedilo. 

Nov formal je PLEADING. FRM. 
kl avtomalidno ottevlldi vsako 
drjgo vrsto basadlla (za pravne 
dokumenie). MoZnost oStavilde- 
nja vrst je na izbiro v vsakem lor- 

OHPHANAVINDOW (XINTROL. 
avtomatidna kontrola, da na osta- 
ne ena sama vrsta odstavka na 
drugi stranl. 

FUNKCMSKE TIPKE: SO popolno- 
ma na novo programirane. S pro- 
gramom •Ika, kl )e v glavnam dl- 
rektorlju WS2000, lanko izbiramo 
mad verzijami funkc. tipk: 1. 2 all 
3. S^kombinMljo Art in 8,7,8,9,' 

GLOBALNI ZNAKI: kadarkoli smo 
vpraSanl zaima zbirke. jedovolia- 
na uporaba globalnlh znakov 

GRAFIKA (ana bistvemh novosb 
- verzija 3.0): grafidnl program IN- 
SET II dala lahko samostojno ali 
rezidentho (starta sa iz poddirak- 
tohja GRAPHICS z ukazom IN- 
SET. aktivira se s Shlfl PrtSe). 
Znadllne moZnosti. 

- grafidne In takstne dele na- 
radimo samI ali pa uporabimo 

V drugih programin narejana 
dele; 

- CLIP ART: izdalane grafika 
lahko obradamo. poveduiamo/ 
zmanjZujamo. tiskamo inveizno. 
z dvojnim tiskom (double pass). 

- EDIT; konverziia zaslona 
v grafldni nadin. risanja drt. pra- 
vokotniHOv. krogov. todk; polia 


2apolnimo z vzofcl; delo z bloKI 
(kopiranje, premikanje, brlsanje); 
poveCarie dels alike in nieno ko- 
■ -ranje; dodaienje — 


.0: dfaft/LQ; vsiav- 
Ijanje alike me'd urejaniem bese- 
dila (Ctrl CM) - z Izbiro poloiaia 
alike; tekst je lahko ob aliki; slika 
preko beaedlla; 

vklju^no alike Ctrt 6V)' z moZ- 
noaljo modlficifanja velikoali 
alike. 

HELP: obsega vsd kotSOOzaslonov. 
Tlpka za pomod (Ft) ne p'ikaZe 
takoi beaedlla. temvei POP UP 
kazalo pojmov, kl so v zvezi z tre- 
rtutnim nadinom dela - z oavetll- 
tvljo In Enter priklldemo ieleno 
besedllo za pomod. 

HITBOST: delo 2 ver. 3.0 |e biatveno 
nilreiSe. Primerl povedanlh hl- 

• iskanie beaedlla +370% 

• lislanie do konca +220% 

• premik bloka beaedlla na ko- 
nec +1300% 

+1060% 

WS2000 avtomatidno uporablja 
razdirjenl delovni pomnllnik. 

(EMS support). Med avlomalld- 
nim preobllkovaniem teksta (spo- 
rodilo -FORMATTING....) lahko 
nemoteno nadaljujamo z ureja- 
niem beaedlla. 

INSTALACIJA: ie zelo preprosta 
(tudi kasnejia korekture), vodena 
a preglednimi kazall; nekaterl 
znadllnideli programs so avtoma- 
tidno Bhranienl v posebnih poddl- 
rektoriiih (PRINTER, GRAPHICS. 
LIST, CUSTOM, CONVERT, FOR- 
MATS...). Ves WS2000 )e na ved 
kot 20 dlsketah, vendar sa lahko 
samI odlodlmo. da bomo ob glav- 

mezne module. Kasne/ie brlsanje 
installranlh modulovje preprosto. 

Popravke Instaliranih nastavl- 
tev Izvajamo preprosto Iz otvorlv- 
tvenega kazala z ukazom A (Addi- 
tional features) - CUSTOMIZE. 

IZPISOVANJE: po ureianju beaedlla 
In ukazu za Izpisovanje nas za- 


konvertiranjB besedil WS2000 v/iz 
naslednjih programov oz. torma- 
tov (do navedene verzije). 
DIsplayWrita 2 in 3 (CDA/TXZ) 


4 (OCA/ 


OisplayWrite 2. 3 I 
RFT) 1.0 
Microsoft Word 4.0 
MultlMale Advantage I1 1.0 
WordPerfect 4.2 
WordStar Protesaional 4. 

ASCII 

IBM DCA FFT (same WS200a 
V ta format) 

IzkuSenojSl uporabnik lahko 
konvertira beaedlla kar v DOS cn 
se Izogne vratl kezal. kl bi gasicer 
postopno vodlla. 

Druge posebnosti: uporaba 
standardnlh all lastnih konverzlj- 
skih paramelrov. imen zbirk nl 
treba tipkatl. kar jih lahko izblra- 
mo s seznama. za zaporedno kon- 
verzijo lahko pripravlmo seznam 
do 99 dokumentov, po ieljl Star- 
Exchange earn imenuje konverti- 
rane dokumente, program lahko 
vstavi pri neprevedenlh znakih 
markerje. da jih kasneje laZje po- 
iSdemo, V novem dokumenlu lah- 
ko dobimo tudI znake. kl jih Izvir- 
ni (prevajani) dokument ne vse- 
buje: pomod na zaslonu. 

KURZOR: hitrost kurzorja lahko sa- 
mi spreminjamo od 1 do 240 zna- 
kov/sek (Ctrl CS): hith kurzor iz- 
kljuduiemo/vKIjudujemo z uka- 
zom Ctrl CP (cursor fast). 

LAN; verzlja za delo v mreZi pod- 
pira; 

Novell Advanced NetWare 
3Com 3+ 

IBM PC Network Software (Incl. 
Token Ring) 


vidualnl slovarjl za spelling cor- 
rectiorv: lodene zbirke makrojev: 
zapora za nepooblaidene upo- 


tev) za izpis. Tako preskodimo po- 
drobno nastavl)anie Izbir pred 
vsakim izpisom (de |ih ielimo 
spremenlti. izOeremo N (No). 

Podpora ved kot 400 polmenid- 
no navedenlh hskalnikov. vkljud- 
no 30 laserskih. 

KAZALA: nlvoje prikazovanja ureje- 
valnih kazal/podkazal izbiramo 
preprosto s Ctrl FI: vsa kazala, 
samo podkozala. brez kazal. I2- 
brani nivo kazal je pnkazan na 
statusni vrstl. dokler ne prltisne- 


1$ (makro uh 
kro je lahko dolg do 11 vrstic, 
zbirka pa lanko vsebuje do 40 ma- 

KOLONE: ukaz CM V nam poka2e 
grafidno zasnovo (layout) celotne 
strani na zaslonu - z vkljudenimi 
dejansKimi kolonami In drugimi 
element! oblikovanja strani (bese- 
dila ns tej sliki nl mogode brail). 

KONVERZIJSKI PROGRAM (Star 
Exchange) omogoda enostavno 


vnos (s povedanlmi poljl): dodano 
polje za akademski nazlv; dve po- 
ljl za telelonsko dtevllko; shrani- 
mo lahko do 32 razlldno sortira- 

O^Io’nS? nTved ukaza za preklop 
INS/OVER, kar nl ikoda. Ker Ima- 
mo za ta namen tipko INS; 

novi ukazi: Ctrl 00 - vkljudi- 
tev/lzkljudltev ORPHAN/WINDOW 

konlrole; CMOT - 

vra (slovar s 

- iznod V DOS med urejanjem 
besedila; CM 0= - analiza teksta 
(predteie besede. vrste, strani in 
anallzira doliino based). 

ORPHAN/W1NOOW CONTROL: 
program sam prepredi, da bl npr. 
ana same vrsta odslavka ostala 
na drugl strani. 0/W konirolo lah- 
ko izbiramo v formatu all pa jo 
vkljudujemo/lzkljudujemo med 
ureianjem z ukazom Ctrl 00. 

OSTEVILCENUE VRST: odtevlldenje 
vrst na levi strani (vsaka/vsaka 
drugs vrsta) si lahko izberemo 
s tormatom ali pa med urejanjem 
(ukaz CM PL) Vsa dievllke so 
enako velike - kot ja Izbran FONT 
V lormatu. 

OTVORITVENO KAZALO: je precei 
preurejeno in ni ved dvodelno.- 
Oodanin |e nekaj zelo Koristnih 


Speed write: de lellmo pisatl 
be^llo, kl ga kasneje ne potre- 
bujemo na disku. nas ukaz S takoj 
prlpelje pod urejevalno kazalo 
(preskodimo imenovanje zbirke In 
izbiro formats). 

Go to DOS: izstopimo iz 
WS20O0 in se po delu 2 DOS vrne- 
mo (Iz kaieregakoll direktorija) 
z besedo exit. Organize files: 
e programom FileLocator katalo- 
glziramo vse besede. kl so V zbir- 
kah posameznega direktorija In 
jih kasneje z lahkoto najdemo 
— . FileLocator. 

Additional features: izbiramo 
med posebnimi moZnostmi, kol 
$0: konvertiranje tekslov med raz- 
lidnlml urejevalniki/formatl, pono- 
vitev posameznin (az instalaclje 
WS2000. pregledovanje kazal Hi- 
story. pisanje kot s plsainim stro- 
lem. preverjanje s slovarjem. in- 
9 (kazala).. (nekatere 
00 ten izbIr so bile neposredno 

V prejSnjem otvoritvenem kazalu). 
prelmenovani so ukazi: Mail- 

List List: Access TelMarge 
= Telecommunications. 

PAGE PREVIEW: med urejanjem 
Desedila lahko z ukazom CM 

V pogledamo oblikovano zasnovo 
celotne strani. Tekst nl dllljiv. pri- 
kazani pa so dejanski prelomi vrst 
In strani. razmaki med vrstami. 
kolone, vkijudeni grafidni deli, ro- 
bovl. opombe, vodllne glave (he- 
ader, footer). Lahko tudi listamo 
po razlldnih straneh. 

PC-OUTLINE: dodanl program, ki 
pomagaorganizirati mnoZico po- 
datkov v pregledne struKture z av- 
tomalidnim oStevildenjem (ozna- 
devanjem). Sortlranje. iskanje. 
nadomeddanjs; shemo nadina nu- 
merlranja dolodimo lahko samI 
(sekvendno, proceduralno, samo 
dm kvadrat); do devet odprtih 
oken hkrali; prlkaZemo all skrija- 
mo lahko izbrane nlvoje besedila. 
PC-Outllne deluje samostojno 
all rezidenino. Prenos dela teksta 
v/iz drugih besadll (ASCII, WS 
Pro, WS2(X» , Ready, Think- 
Tank); izpis bloka na liskalnik (de- 
sar sam WS2000 49 ne zmore). 
Izpis na disk (ASCII). 

PRAVNISKA VERZIJA WS20(H) (Le- 
gal Edition) Ima dodamn nekaj 
posebnosti. ki jih uporabljajo 
(amerl§ki) pravniki: dvojna drta 

drta na desnem robu; dodan ja 
poseben slovar pravnih izrazov 

- CtTE-RITE, COMPARE-RITE 
PRINT ENHANCEMENTS: ukaz 

-Pause pnniing- je Iz prvega ka- 
zala prestavljen na drjgega. na- 
mesto njega pa je nov ukaz CM 
PL: avtomatidno oilevildenje vrst 
(S=vsaka vrsta, D.=.vsaka druga 
vrsta). Ukaz za pIsanje v kolonan 
je prestavljen v podkazalo TEXT 
LAYOUT 

QUIT EDITING KAZALO: prejSnjima 
paroma ukazov je dodan nov. ze- 
lo uporaben par ukazov: 

Ctrl QN (Name and save) 
= shrani pod drugadnim imenom 

- la ukaz je uporaben, de smo kot 
predlogo za besedllo vzeli vzorec, 
kl ga ne iellmo -povozitl-. 

CM OF (Format after saving) 

- shrani dokument in pridm 
s praurejanjem njegovega for- 
mats 

SCROLL LOCK: besedila. ki segajo 


pregledujemo: pri vkljudeni lipki 
-Scroll Lock- lahko s kurzorjevt- 
mi puddicami prsmikamo tekst le- 
vo-desno indol-gor Navkljude- 
no tipko S/L nas opozarja S v sta- 
lusnl vrstl 

SHOWTEXT: dodani program za 
krelranje vizualnih prezentacij 
(tabele. naslovnice. prosotni- 
ce...); lahko deluje samostojno 
all z WS2000 (ukaz A iz otvontve- 
nega kazala). 

znakl, podpira 14 oblik drk. 30 
vnaprej pripravljemn formalov 
avtomatiden skok besedila v novo 
vrslo; Izpis je moZen z matndnim. 
laserskim tiskalnikom ali z risalni- 
kom; niter (draft) izpis za pregie- 

all po dolZini. 

Avtomatidna pomaniSava. de le 
tekst prevelik za tiskano stran. 
Dejanska slika izdelane povrSme 

SHRANJEVANJE: po ukazu za ko- 
nec urejanja (Quit) imamoOve rto- 
vi moZnosti: shranili besediio pod 
drugadnim imanom (Ctrl QN) in 
shraniti ter nadaljevali s lormali- 
ranjem istega dokumenta (CM 
OF). 

SLOVARJI: za pravopisno preverja- 
n)e je moZno posebej kupiti tn 
specialne slovarje pravnega. ma- 
diclnskega in bandno-linadno- 
zavarovalnidkega 

SPEED WRITE: de Zelimo hltro na- 
pisati besedllo. ki ga kasneje ne 
potrebujemo ved na disxu. izbere- 
mo na otvoritvenem kazalu 
S (Speed Write). Preskodimo do- 
lodanje imena in lormata - takoj 
lahko zadnemo pisali. 


€P 

ESPparium 
zaznas go kot navdih 



|pR0CRAMSgtlF.7nni 


PROORAMSKI JEZIK PCL 

Boljsi od basica, 
hitrejsi od 
prevajalnika 


duSko SAV 16 


da so skorsi vsl progrsmski 
jezikl nsatali vallko prsd pr- 
vlirl mlkroraPunalnikl? Celo modu- 
la-2. ki le naatala v letin 1976-79, 
nost oefiat veifkth stroiev, li. takSnth 
a trdlmi diakl. nazvoj programov na 
takih sistemih zahteva dolgotrajen, 
dolgodesen proces plsanja progrs- 
mov, vnaiania v radunalnik. preva- 
lanja In popravljanja sinlaklidnin 
napak, povezovanja a knjiinicami 
prej napiaanih podprogramov irvall 
modulov... S&mo Izvajanja js Sale 
na koncu la varige. Z razvojem 
nardveraiosepoiavili Interpretlranl 
jazlki, npr, basic. Termlnall so pro- 
ces plsanja programa zmanj^ll za 
cel vellkostnl red, bistvo pa je ostalo 
I3I0: programar Sake na raiunsinik. 
namesto da bi bllo nasprolno. 

Basic, pascal, lortran, cobol in 
drug! jazlki iz peldeselih In Sestde- 
setinielso taklina zelo dragih raCj- 
nalniklh. Velika stroSka razvojs pro- 
gramov so skrivall ae vlijl stro§kl 
strO)ne opreme. Programerjev ias 
ja bil poceni v primerjavl z milijoni 
dolarjev, ki so |ih banka In zavaro- 
valnlca brez pomislekov plaCavala 
za nardvar. PoCssan odziv raCunal- 
nIKov na potreba Konbnih jporabni- 
kov so razumeli kol sestavni del 


programarskaga Zivljenia In nare- 
9ljiv problem v metodologiji obliko- 
vanja programov. zato se niti izdslo- 
valei mil snovalcl programskih jezl- 
kov niao trudill iznaitl boljilh all vsaj 
drugadnih jezikov. 

MIkroradunalnIki so drastidno 
spremenill razmerje sil. Hardver je 

doslopen, programerjev das pa je 
drag. Pridskovali bi. da bodo sof- 
tverska orodja sisdila razvoju. ven- 
der tal ni tako. Vsl bi tudi na mlkro- 

bol. po moZnosti prev tekSna kot 
lata 1964! Allamstlvna moinost je 
uporaba specializiranlh jezikov, kot 

komarcialnega programerja, kl si 
vsakdanji krun sluZi z elaktronskim 
poanemanjam rsdunovodakin alsla- 
mov'delovnin organizacli. nl par- 
spektlvs. 

Problem bi tahko povzell takole; 
■starl- programski jeziki podnejo 
ns mikroradjnalnikin Isto kot na 
nskdanjlh •vellkih- sislamin In to 
z enakimi probleml. Nobeden ne iz- 
koridda prednosti danih stro|ev, npr. 
PC standarda. Odtod vpraSanja: all 
je mogode zasnovatl lezlk. kl bl das 
razvoja programov skrajial na mini- 
mum? KakSen na) bi bll programski 
jezik. kl bl v najvedji molnl marl 
Izkorlidal hardver PC kot najpopu- 
larnejiaga radunalnlka nadega da- 


sa? Ka] manjka obsloisdim jezikom, 
kol sta Turbo Pascal in Quick Basic, 
da bl blla 9e boljda In ustreznejia 
komerclalnemu programerjj? All je 
mogode ustvarlll jezIk, kl bl progra- 
merju dovoljeval. da bl sa povsam 
posvetll pisanju programa, namesto 
da bl si lzmi9l|Bl trike, skregana 
z danim programskim jezikom? 

Namesto teoretidnih razprsv je 
(Irma Calend po dveh latih razvoja 
(1964-66) zadala prodajati program- 
ski jezik PCL (personal computer 
language). PCL je zamidijen pred- 
vsem kol praktlden jezik za hitro 
redevanje problemov komerclalna- 
gs programiranja. PrI tern •hltro- 
pomani pospaieno pisanje progra- 
mov In kar najhitrajde izvajanje na 
PC. Novi programski jeziki bi naj bill 
boljdl od obstojedlh. Avtorjl PCL so 
si ZBStavill nasledniin osem clliev: 

1. PCL mora bitl visok. sploino 
jporaban programski jezik. Vsebo- 
vati mora enskomemo razporejene 
ukaze za obdelavo numerldnih In 
tekstnin Inlormscli In delo z datoie- 


uml)lv In doiamljiv. vzdrZevanje (t|. 
naknadno spremlnjanje) programov 
pa enoslavno. 

3. Inleraktivnost: programer mora 
bill sposoben po Zeljl usiaviti Izvaja- 
nje programa. pragledbtl in Interak- 
tivno spremenitl vradnosti vseh 
spremenijivk. 

4. ProgramI naj znajo spreminjatl 
samI sebe - tako npr. program 

V PCL sluZI kot generator drugih 

V Istem jeziku. 

5. Jezik naj bo napisan za PC/XT/ 
AT/PS2 In naj se izvaja z najvedjo 
nilrostjo. 

6. Interna struktura jezika nai 
omogodi enoslavno dodstanje no- 
vlh funkcl{. 

7. Jezik naj zajema tako ukaze na 
visokem nivoju kot tiste za napo- 
sredno delo s hardverom (npr. po- 
stavljanje in prablrsnjs bltov In ba- 
sed na ravni strojnega jezika). 

6. Prirodnik mora bitl uvod v pro- 
gramirsnje za popolne zadelnike In 
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Na$a najnoveJSa ponudba - baby AT 


V konfiguraciji 

- tmm ■■■ 

- 6/10 MHz; 512 K 

■iiiiiiii 

- gibkidisk1,2Mb 

- napajanjeieOvatov „ 

- s Hercules zdrutljlvakartlca g 

- tipkovnica 101 ASCII - 


- trdidiskZOMb 


Skupna cenaz davkom: 2680 DEM 

Za druge komponente nas poklidite po 
telefonu (zahteva)te Tovernida) all 
proaite za Inlormaclje s telekaom. 
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hkrali retsrenca sposobnejdtm pro- 
gramerjem. 

Vedina ten zahtev zveni zelo raz- 
umno. vender |a malo lazikov. ki bl 
preslali vseh osam praizkutenj. 
Skorsi odved sa zdl pripomnltl. da 
PCL ustreza vsam zahtevam. 

Kje ga dobiti? 


PCL izdeiuje in prodaja neodvls- 
na programska nida Calend. P. O. 
Box 94, Twickannam TW2 60D. En- 
gland. Great Britain, tel. 9944-694- 
7409. Najnovai&a Izvedba, s katero 
se bomo ukvariall v pridujodam be- 
sedllu, |e 2.3. Oobits jo na an! sami 
S,26 all 3.&i>aldnl disketl. Prirodnik 
je knjiga lormata A4 s plastiflciranl- 
mi kartonsklml platnicami In 255 
stranmi. zvezanimi s plastidnimi pr- 
stanl. Cana je 195 GBP -r VAT oz. 
200 GBP za inozemstvo akupaj z le- 
talsko podtnino. 

Sistemske zahteve in 
dodatni programi 


PCL dela na PC, XT, AT, PS/2 In 
s temi zdruiljlviml radunalniki z naj- 
mani 256 K pomnllnika In PC/M^ 
□OS 2.1 all novejdim. Zavzama 140 
K, od tega je 12 K minimalnega de- 
lovnega proatora. Polrabufete 9e 
kak ASCII urajavalnik, npr. Word- 
Star. IBM Pasonal Editor all poljub- 
nl drug!. V sarr>em PCL je mlniureje- 
valnlk. v katerega spravlte 25 pro- 
gramsklh vrstic. Caprav je danda- 
nes jezik brez lastnega urajavalnika 
rahlo dudan, smamo zapisati. da )a 
to za PCL v:eto prednosi' Vdrlsmo 
ga namred labko v ozadie In prlkll- 
damo s pritiskom na oba tipkl ShitL 
Najbolie ja uporabliati SideKick. 
vendar povsam dobro shaia tudi 
z npr. W^rita III Plus. Ved|i uiete- 

manj prostors za podstka. 

PCL sasiavijaia datotski 
PCL.COM in PCL.SVS. ki skupaj 
zavzameta oKoll 110 X. Na disketl so 
ie demonstracifski programi. mad 
kalorimi izstopa ASTRO.PCU Ta 
z natandnoatio ana iratilne stooin)a 
Izradunava poloiaj planetov Sonde- 
vega sistema na obzorju za katert- 
koli pololai na Zemiji za poljubnl 
datum 500 let nsprei all nazai Ipd. 
Orugl programi so standardni prl- 
merl za delo z zaslonom (generator 
programov), snemanfe In prebiranfe 
datolek. Iskanje nizov A^ll po dl- 
sku. kriine relerence aoremenl|ivk 
V programin ltd. 

PCL splon ne podpira graflka! Av- 
torjl jazika niso bill zadovoljnr z obi- 
dajno barvno karlico (povsam raz- 
umljlvo!). za druge pa tako ali tako 
nl standarda. Podpira pa popoln na- 
bor znakov IBM. zato labko kljub 
vsemu nariSemo najenostavneide 
okvire, pravokotnike in tabele. 

PCL bo nekod takel v okol|u OS/2 
In popolnoma podpiral Presentati- 
on Manager. Ta Izvedba je predvlde- 
na za letoinjo isssn 

Instaliranje 


PCL je tako droban. da ga labko 
vditamo kot prltaieni program in |e 
vseeno. all ga preberemo z diskeie 
all s trdega diska. Ob zagonu skuia 


prebratl datoteko PROFILE.PCL, 
V katerl 90 morda doloCenI zadstnl 
paramstrl. V ukazni vrsticl, s katero 
klldemo PCL, |e lahko en all ved 
parametrov oz. ukazov PCL. Tako 
bomo z vrsttco 
PCL RUN XYZ 

vdllall PCL In pognall program 


gram. Predpogoj za kasnajSl | 
je. da V slatemu nl drugega progra- 
ma. kl bl aa aktiviral a pntlskom na 
oba Shirta. Takrat bi namred no bllo 
kompromisa: tipkl pofeneta PCL all 
listega drugega, vsekakor pa ne 
obal 

PCL aam prapozna In uporablja 
malemalidna koprocesorja 8067 in 
80287. 

Ukazi urejevalnika 


previ urejavalnlk), INSTALL (vCIte- 
vanje PCL kot prilajenega progra- 
ma), NEW (izbriSe vae), LIST (prikaz 
programa na zaslonu), LOAD (prebi- 
ranje programa z diska: ie je vratic 
ved kot 25, moramo uporabitl RUN). 
SAVE (zaplsovanje programa na 
dl9k) In RESET (izbris vseh spre- 
menljlvk, na pa ludi programskega 
leksta). Vedino ukazov urejevalnika 


Kot V baaicu vpraiaj omogoda Iz- 
pl9 rezultalov. vender je PCL tudi tu 
boliii. Vrstica 

WINDOW, X=1; DO 20; 7 X, SQR 
X: SKIP; X=X-r1; ENDDO 

odpre okno In v niem Izpida prvin 
dvajaet atevll z njihovimi kvadratnl* 
ml korenl. Par DO . . .ENDDO je ana- 
logen basicovemu FOR. ..NEXT, 
SKIP pa je prehod v novo vratico, 
Vaak ukaz 9e konda s podpldjem. 

Stanje spiemenljivk 9i ogledamo 
na dva nadina Ukaz WINDOW; 
SHOW 2 LVARS prlka2e imena in 
vsabino vaah spremenijivk po vrst- 
nem redu. Podobno ukaz WINDOW; 
SHOW t LVARS prikaZa vaa lokalna 
spremenijivke pod Imenom proce- 
dure, kjer se pojavijajo. Globalne 
apramenlilvke amemo interaktivno 
spraminjatl, z lokalniml pa al taga 
ne moremo prtvoidlll. SpremenI jih 
lahko Ie procedura, v katerl so po- 
dane. 

Elementi jezika PCL 


PONOVO: CURSOR 1,1 
PROMPT ’SLEDECA VHEDNOST 
,X,10 

IF 7ESCAPETHEN GOTO KRAJ 
SUM-SUM + X; BRCUAC-8RO- 
JAC + 1 ; TAB 50 
7 ■PROSEK=',SUM/BROJAC 
CLE 

GOTO PONOVO 
KRAJ: 

Prlpomnlmo, da PCL podpira oz- 
nake ukazov (label) In GOTO, Pro- 


cu brez obveznih dtevllk vratic, Ul 
ze v Isti vrsticl deli podpidje. upo- 
rabljene so le vellke drke... PCL 

Imen je doloden s kontekstom. Tako 
je CLS ukaz za Izbris zaslona. 
X=CLS prlpis vrednosli spremsn- 
Ijivke CLS spremenljivki X, v paru 
GOTO CLS in CLSiukaz pa je CLS 
oznaka ukua, 

iota programa V PCL 
SUM=SUM+X, ved 
ukazov V isti vrsticl pa lodi podpidje. 
Ukaz ne sme zajetl dveh all ved vr- 
atic. Za vedjo jasnost smemo vstav- 
Ijatl presledke. 

Ukazi so direktive, izvrdnl ukazi In 
izrazi. Direktive so ukazi interpreter- 
ju PCL in morajo vedno bit! na za- 
detku vrstica. sicer dobimo sporodl- 
lo 0 napaki. DIrektiva je npr. DEFA- 
ULT FLOAT, pa tudi oznake ukazov. 

IzvrSnl ukazi morajo bill na zadet- 
ku vrstica all takoj za THEN oz. EL- 
SE In ne podajajo rezultatov. Imajo 
lahko argumente. Kl smeio bill se- 
stavijeni iz izrazov. Izrazi so sestav- 
Ijeni iz konstanl, spremenijivk, arit- 
metidnih operalorjev. funkcij in 
komblnaclj nadtelega. npr. A=BkCV 
2xATAN X. Izraz ememo uporabljati 
povsod, kjer to ni izrecno prepove- 
dano (npr. v ukazu SWAP). Aritme- 
tldnl operatorjl In operalorjl primer- 
lav so standardni. Prlmerjave so 
- drugade kot v basicu - dovoliene 
la V ukazih IF in WHILE. 

Funkcije vrnajo Stevilo all niz, ki 
pa ga ni treba vedno prirediti, tem- 
ved smemo funkcije uporabljali tudi 
kot Izvrdns ukaze. Primer: lunkclia 
TABLE pretvarja niz v neko vrsto 
Intemega niza, primernega za na- 
daljne pretvorbe. Njen rezultat je 
itevllo sagmentov v Internem nizu. 
Namesto oOldejnega 
BROJREDOVA=TABLE 
STRING,',' 
smemo zapisatl le 
TABLE STRING,','. 

Prednostnl vrstnl red: okrogli 
oklepaji (z njimi programer poudari 
prlohleto), oglatl oklepaji (elementi 
nizov), minus (unarni operator, ne- 
gaclja), funkcije (SIN, SQR ltd.), po- 
tenclranje, mnoienje in deljenje, se- 
dtavanje In oddtevanje. prlmerjave, 
AND in OR. prlrejanje In Izvrdnl uka- 
zi (CLS. WINIXJW ltd.). Operaclje 
z enako prioritelo se izvajajood leve 
proti dasni. Izjema 90 sestavljene 
funkcije. kl se morajo oditno radu- 
natt prav nasprotno. Primer: 
X=SOR COS ABS V 
izraduna kvadratnl koren Iz kosl- 
nusa absolutne vrednosti spremen- 
ijivke Y. Povejmo, da PCL tudi brez 
oklepajev docela pravllno razume 
zaporedje arltmetidnih operecli. Pri 
tern si pomaga s presledki. Os na- 

tem je prvo funkcija all ukaz. Prejd- 
njl primer sa zadenja z >X=-. iz de- 
sar ugotovimo, da ne gre za ukaz. 
lemved za funkcijo. Podobna logika 


mentov. Tako ima npr. u 
DOW pel motnih argumei 
WINDOW 3„„74h 


PROC. Primer - izpisovanje & 


la in ga ( 
rega In 1 


akiepaja ni si 
ga PCL vsti 


Kadar je pomen jasen iz kontek- 
sta, argumentov funkcij nl treba po- 
dati v oklepailh. Tu se skriva neka 
past. Ukaz 
X=SIN 33.5k546 
pomeni Isto kot 
X=SIN(33.5) X 546, 
ker je SIN funkcija In Ima zato 
vidjo priorlteto od -navadnega- 
mnoienja. Sinus produkta bi lahko 
doblllz 

X=SIN(33. 5x546). 

Obstaja pet podatkovnih lipov: 
INTEGER. FLOAT, CHAR, FILE in 
GROUP. Ce tip nl naveden, se priv- 
zama FLOAT. TIpe moramo sicer 
deklariratl eksplicitno. npr. 

INTEGER DUZINA, SIRINA. KUR- 
SOR, POLOZAJ 
CHAR IME, ADRESA. DRZAVA. 
Tip, ki se privzame. kadar nl eks- 
plicitno doloden, spremanimo 
z ukazom DEFAULT. Tako bodo vse 
spremenijivke po vrslici 
DEFAULT INTEGER 
tips INTEGER. Poudarlmo. da 
spadajo dolodilB tipov med direktive 
in se obravnavajo pred izvajanjem 
programa. Spreminjanje tipa spre- 
menijivke med izvajanjem potemta- 
kem nl mogode. Namesto tags lah- 
ko pretvarjamo podatke Iz enega 
V drug! tip. S pnrejanjem se pretvor- 
be izvedeio samodejno. Skupina 

INTEGER IX 
FLOAT FX 
CHAR CX 

IX=12; FX=IX; CX=FX 
spravi v IX 12, v FX 12.0, CX pa 
vsebuje niz > 12-. Tip pretvorbe je 
doloden s spremenijivke na levi 
stranl. Seveda pozna PCL tudi nize. 
Deklanramo jIh lahko za tipe INTE- 
GER, FLOAT in CHAR. Niz ima lah- 
ko najved dve dimenziji. Ukaza 
INTEGER TABELA |300j 
FLOAT PRIVREM (11,34] 




en) niz 


1 prograi 


1 PCL p 


ENDPROC 

Na koncu mora vedno biti END- 
PROC. ukaz RETURN pa nl nujen. 
Ker ga implicitno izvrSi ENDPROC. 
Argumenti proeedur so lahko 00 - 
Ijubnega tipa. 

Kot v vseh drugin jezikih lahko 
programer v PCL napravi tn vrsle 
napak; logidne. sintaklidne in Izved- 
bene. Za logidne ne more biti odgo- 
voren noben programski jezik. saj 
jih zagredi zgolj programer. Sintak- 
tldne napake so reiativno enostav- 
ne. PCL praviloma javi dtevllko pn- 
zadate vrstice. zato je zaieleno. da 
zna urejevslnik. iz katerega ga klide- 
mo, prenesti utripad neposredno 
v vrstico z dolodeno dteviiko Taki- 
na urejevalnika/besedilnika sta npr. 
XyWrIte in Logitech Point Napake. 
nastale med izvajanjem programa. 
se obranavajo razlidno. Nekatere 
detinitivno ustavijo program (npr. 
neskondna rekurzija). drugs pa ne. 
Natandneje: napake v izradunih ne 
ustavijo programa v PCL - deiienje 
z nidio vrne najvedje itevilo danega 
tipa. razen operaclje OrO, ki da rezul- 
tat 1: LN 0 In LOG 0 vrneta -1E38. 
LN. LOG in SQR nsgativnih Stevil 
prlvzamejo pozitivni argument. 
ATAN 90 in 270 vrne 1E38. Ce upo- 
rabimo indeks. ki je vedji od deklari- 
» niza, PCL raduna z najvii- 


matriko z 1 1 * 34 elementi. Zgomja 
meja niza je dolodena s konstanto, 
izrazom all spremenijivko tipa IN- 
TEGER. 

Vsaka spremenljivka tipa CHAR 
sme vsebovati spremenijivo dolg 
tekst. Maksimum je 120. zmanjiamo 
all zvedamo pa ga z ukazom CHAR, 
npr. 

CHAR 11.SLOG1.SLOG2 

CHAR 255,SLOG3. 

ZnakovnI spremenijivk! SLOG1 in 
SLOG2 bests vsabcvali po najved 
1 1 znakov, v SL003 pa jih je lahko 
255. Pred prlrejanjsm vrednosti 


gram izvaja 
Skoraj vsi ukazi In funkcije imajo 

vseh. PCL bo sam Oolodll vrednosli 
manjkajodih oz. nenavedenlh argu- 


dolZIno vseh nizov In vrednosti nu- 
meridnin spremenijivk na 0. 

Spremenijivke so lokalne all glo- 
balna. Kot v vseh drugih jezikih so 
globalne tiste. ki jih erne spreminjati 
vsak del programa. lokalne pa so 
znane le dolodeni proceduri. Proce- 
dure so vedno globalne In jih lahko 
poklide katerikoll del programa. De- 
flniratl jih smemo povsod razen 
V ukazih DO. IF in WHILE. Procedu- 
ro lahko poklidemo (z ukazom 
CALL), ds preden jo definiramo. 

Zadetek in Konec procedure oz- 
nadujeta besedi PROC in END- 


jim rr 


TO sr 


enlh). U 


ukazov ((30- 


6RANCH X.L0.L1. 
ja razSirjeni GOTO. Pri tern je 
X celodtevildni izraz. konstanta ali 
spremenljivka. LO, LI ltd pa so oz- 
nake ukazov. BRANCH ja ekvivalen- 
ten zaporedju 
IF X-0 THEN GOTO LO 
ELSE IF X-1 THEN GOTO LI 
ELSE IF X02 THEN GOTO L2 

Program daka na pritisk tipke in 
se razvejl: 

PONOVO; SKIP; WAIT 
BRANCH ’PKEYO-GRE- 

SKA,L1,L2,L3 

GRESKA; ? Pogresna opdja 
GOTO PONOVO 
LI- 7'F1';QOTO PONOVO 
L2; 7'F2'; GOTO PONOVO 
L3: 7'F3'; GOTO PONOVO 
Ukaza za ponavljanje sta DO- 
. . .ENDDO in WHILE. IX) Izvaia blok 
ukazov do ENDDO; imeti sme para- 
meter. ki mora biti celoievilden. 
vender to nl itevec zanke In se tie 
spreminja. Za itetje moramo upora- 
bitl drugo spremenijivko ali zanko 
WHILE. 

Oznake ukazov v zankah DO so 
avtomatidno lokalne v fej zanki in sa 
nanje ne moremo tkhcevati izven 
nje. Podobno z GOTO ne moremo 
preskoditi na oznako Izven zanke 
DO, Kadar imamo ved vgnezdenlh 
sank. V tern primaru zanko zapusti- 
mo z ukazom LEAVE 
Spiodna oblika ukaza WHILE je 
WHILE x>y THEN Ukazl. 

Ukazi za WHILE se izvrSujejo. do- 
kler je prlmerjave logidno resnidna 


IFERB FKO THEN LEAVE 
TOTAL =TOTAL+X+Y+Z 
ENDOO: 

ERROR: IF ERR F1 =1 THEN GO- 
TO EOF ELSE ? ’Greska u daloteci' 
V tern pnmero vidimo DO. . . END- 
DO kol blok In ne kot zanko. V na- 
tem primaru WHILE teslira. all se 
prl branju datoteke F1 pojavija na- 
paka in. 6e je nl, prebere spremen- 
Ijivke X, V Z ter |lh prlSteje sploinr 
vsotl TOTAL. 

UkazI IF, THEN In ELSE so ana- 
lognl Istolmenakim ukazom v dru- 
9in programskih jezikih. 

Grupe 


Grupa |e niz imen spremenljivk 
- je dlnamltna spremenljlvka, saj 
nam nil! zaporedja nil! imen ele- 
menlov nl trebs deklarirati vnaprej. 
I|. pred izvajanjem. Deklaracija gru- 
pe je enoslavna, npr. 

GROUP G1,G2.Q3. 

Grupa lahko ima naived 255 ele- 
mentov; £e ne dolodimo drugade, 
)ih je 32. Wed izvajanjem spremlna- 
nje dimenzli nl dovoljeno. 

ie definirani grupi zlahka dodaja- 
mo nova elemenie - kar z znakom 
odvzemamo pa jin z Tako bo 
npr. prei dolodena grupa G1 po iz- 



vsebovala spremenljlvke A. B in 
C. V grupi so lahko le spremenl|iv- 
ke, ne pa tudi konstanie all Izrazl. 
Dovoljeno je gnezdenje grup. Upo- 
rabliamo lahko SWAP (izmenjava 
vsebln dveh grup], WRITE (izpls na 
disk), READ (preblranje z disks), 
SHOW (Izpls Imen zaiellh spremen- 
Ijivk), T (izpis celotne vsebine), prl- 
merjava enakosti ipd. 

cepi V okviru obibajnih (Imperallv- 
nih) jezikov. Zaradi njin v PCL dru- 
gade kol v C all celo pascalu ni 
ekspllcitnih kztzalcev nitl potrebe, 
da bl kai vedeli o njlh. 

Datoteke 


PCL podpira tako zaporednl kot 
neposredni prislop k podslkom na 
disku. Datoteke so spremenljlvke ti- 
ps FILE. Pfiredimo jim lahko ima (kl 
ja niz). ki ga uporabljamp v ukazih 
READ in WRITE. Primer: 

FILE FI 
F1=-TEST- 
READ Fl.X.Y.T 

Ukaza READ in WRITE samodej- 
no odprela daloteko, sprememba 

FILE TEST1 ^ 

TEST1 = ’ABC.DAr 
READ TESTI.REC! piebero prvo 
besedo iz 'ABC.OAT' 
TESTt=’DEF.OAT'' zapre 

ABC.DAT'. 


I TEST1 jezdaj DEF.DAT' 



speSI do2,8-kra(no. QIavni razlog za 
uporabo datotek ASCII ie njihova 



PnJoga Moiega milcr^ 


METODE, TEHNIKE 
IN ORODIA 

UMETNE INTELIGENCE 

za razvoj ekspertnih sistemov 


TAN)AURBAN<il6 
NADA LAVRAC 
BOGDAN FlLIPlg: 






intellgenca |€ 
uKvarja z metodami, tahrlkami, 
arhitekturami Zi 


te2ko all celo nemogoda n 
troju je priSla do slopnje, ko so njene tel 
In metode postale sploino uporabna v raz 

ih aplikadjah. Razvitih ja 

>dij, kl |IH V razvitem sv 
vsakodnevno uporabljajo. 

Med apllkacliami umatna Intallganca so i . 
lolj znani, najuspaSnaiSI In zalo tudi komarclal- 
10 zanimivi eksperlnl slataml. V tarn flanku po- 
dajamo pregled metod in lahnlk umatna Inie" 
gerce za Izdelavo ekspartnin sistamov. Pridi 
homo s kratkitn opisom razvoja akspartnih : 
mov. Zatem bomo podall strukturo In osnov- 
koncepte ekspertnib sistemov s podrobnaiio 
obravnavo baze znanja (vktjuSno s formallzml 
’ znanja) in mehanizmov sklapa- 


le na Ijpinah akspartnin si 
problemu zajemania znanja. Clanak je zaokro- 
ten s pregledom komarplalnlh orodlj za izdela- 
vo ekspertnih sistemo'/. 

1.1. Kaj je umetna intellgenca 


Umatna Inteligenca je znanstvena panoga, kl 
seukvarjaz matodaml. tehnikami.orodji In arhi- 
tekljraml za raSavanja logidno zapletenih pro- 
blamov (Bratko 198S|, kl bi jih bllo teiko all celo 
remogoda refill s klasidrimi matodaml. Njen 
glavni cMj ;e dosed! boij intellgentno obna^nie 
radunalnikov in s tern povedatl njihovo uporab- 
nost. Po dnjgl strani pa s proudevanjem princl- 
pov intallgence prispeva tudi k boljdamu razu- 
mevanju diovekovega Inteligentnega obnadania 
(Winston 19S4). 

Podrodje umetne inlellgence je zelo Siroko. 
Vani sodijo tame, kol so: 

- navrislidno redavanje problemov. 

- predstavltev znanja In mehanizmi skle- 
panja, 

- ekspartnl sistemi.. 

- procasiranje naravnega jezika, 

- avtomatsko udenje in sinteza znania. 

- inlellgenlni roboll. 

- radunalnISkI vid, 

- programski jeziki za umetno mtellganco. 

- avtomatsko programiranje, 

- avtomatsko dokazovanje Izrekov. 

Ceprav |b Ideja o -inteligeninin strojlh- stara 

ved kot sto let, so se razIsKave na podrodju 
umetne inteligence zadele tele v petdesetin le- 
tih. Prvotne napovedi so bile zalo ambiciozne. 
vendar je v sedemdesetih letih postalo jasno. da 
se niso uresnidlle. Zato so sa raziskave usmerlle 
k realnejSIm clljem, predvsem v razvOj novih 
metod in boijiih orodlj. Med razultati tega pre- 



dlagnosllclranju mfekcliskin obolenj in pn izbo- 
ru terapijB (Shortliffe 1976). 

- ARCHES - program za avtomatsko udenie 

Opise teh sistemov lahko naidemo npr. 
V (Nilsson 19S0: Barr & Feigenbaum 19611 Raz- 
voi teh programov je terial valike napore. Stroj- 
na opramaie bila takrat te nezadostna apiikacii 
umetne Inteligence |e bilo malo. Do nagiega 
preobrata je prillo v letin 1980- 1982 (Bratko et 
al. I9e6a| S prodorom mikroradunalnikov in 
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novin orodlj. ki omogodaio nilreiii razvoi pro- 
gramov, |e prlilo do vellkega ra2maha progra- 
mov umatna Inteligence. 

Hkrall sa je sprememl odnos razvitih industrij- 
skih in poalovnih okollj do umatna intellgance. 
Zanimania zanjo je naraslo iz dveh razlogov: 
prvi je projak! pale generaclje raCunalnikov, 
s katerim je Japonska Zelela doseCi primal na 
svetovnem trti^Cu raPunalnikov in kl je zasno- 
van na vaestranski uporabl tehnik umatna inleli- 
gence; drug! razlog lail v uspanu aplikacij. 
predvsam ekspertnin sislemov (nekai najbolj 
znanlh navajamo v razdalku 1.2). 

Osnovnl del programske opreme raPunalni- 
$kin sistemov pete genaraclje sastavljaio sislem 
za reJavanie problemov in sklepanje (angl. pro- 
blem-solving and inference system), sislem za 
upravljanie baze znanja <angl. knowledge base 
management system) in inlellgenini vmesnik 
(angl. intelligent interface system) (JIPDEC 
1961). Osnovne (onkciie ten sistemov se zelo 
razllkujejo od klasiPnih, kl temaljljo na aritme- 
tiPnih operaciiah, funkcl|i pomnllnika In klasii- 
nih vhodno- iznodnih enotah. Za njihovo reali- 
zacl;o je torej potreben nov instrumentani, to pa 
so prav tehnike, metode in arhitektore, ki jih je 
razvila umetna intellgencai 

- algoritmi za preiskovanje grafov, 

- formalizmi za predstavitev znania, 

- mehanizmi sklepanja, 

- tehnike pojasnievania, 

- arhitektura vzoriro vodenih sistemov. 

Zaradi specifiCnostl programiranja sistemov 

umetna inteligence. kot npr. delo z nenumerie- 
nimi podalki in bogato strukturiranlml objekti, 
pogosto vraCanje pri preiskovanju gratov, pose- 
ben odnos med podatkl In programom (Bratko 
^965). so potrebne tudi temu primerna orodja. 

- lezlki za umetno inteligenco (npr. lisp. 
POP2. Prolog), 

- posebni raeunalniki (npr. Lisp Machine), 

- programska okolia umetna inteligence 

Umetna mteligenca le torsj pnSla do stopnje, 

ko so niene tehnike in metode postale sploSno 
uporabne v raznovrstnih raeunalnISkIh aplikaci- 
jah. Med njimi so naibolj znanl, zaankrat naju- 
speSneiSI In zato tudi komerciaino najbol) zanl- 
mivi ekspertni sistemi. 

1.2. Kaj so ekspertni sistemi 


Zadetne raziskave umetna Inteligence so bile 
osmeriene v Iskanje sploSnIh melod za reSeva- 
nje Sirokega spektra problemov. Kot primer na- 
vedimo program GPS (General Problem Solver) 
(Newell & Simon 1963). Kl]ub velikim naporom 
pri razvoju teh programov rezultati niso zadovo- 
l|ili priiakovani, zato se je razvoj preusmeril 
V iskanie metod In tehnik za uporabo v speciall- 
ziranih programih. Kljub pomembmm rezulta- 
tom. ki so bill doseieni predvssm pri doloCanju 
primerne predstavitve problama in pri kontroli 
iskania, le konec sedemdesetih let prevladalo 
spoznanje, da le mod visoko zmogl|ivlh siste- 
mov odvisna predvsem od specllldnega znania 
o problemskem podro£|U. ki ga vsehme .sisiam 
To spoznanie le pripeljalo do ra 


Ekspertni sistemi so radunainliki programi, 
realizirani z razlidnimi metodami umetne Inteli- 
gence. kl reiujejo probleme z uporabo znanja 
s kakinega obidajno ozkega problemskega po- 
drodja in se pri tern obnaSaio podobno kot l|u- 
dje - eksperli. V la namen ekspertni sistemi 
modellrajo tiste elements diovekovega reSeva- 
nja problemov. za kaiere sodimo, da so plod 
diovekove -iniellgence- sklepanje. presoio. od- 
lodanje pogosto tudi na osnovi nepopolnih in 
nezanesljlvih intormaclj ter zmoZnost poiasnje- 
vanja svoiih odiodilev (Bratko 1985). Ker temeiji 
•inteligence- teh sistemov najpogosteje na zna- 


nju o problemskem podro£|u (t. |. na veiikih 
bazah znania), |ih imanujemo tudi sistemi, kl 
temeljlio na znanju (angl. knowledge-based sy- 

Melodologiia ekspertnih sistemov je razilrila 
spekter uporabe radunalnikov tudi na podrodja, 
kl (6e) nIso dosegla zadostne stopn|e formallza- 
clje, potrebne za natandne algorltmldne reSllve. 
Na teh podrodilh (kotje npr. mediclnskadlagno- 
stlka) strokovnjaki reSuiejo probleme z uporabo 

obsaZnega znanja, v velikl n - 

jo In po IzkuSnjah. Toso tak. .. 
ka- podrodja. Dober pregled 
mov lanko naidemo v (Waterman 1986: Bucna- 
nan 1965). tu navedimo Ob 2e omenjenih eks- 
pertnih sisiemlh DENORAL In MYCIN le nekaj 
naibolj znanlh: 


- PROSPECTOR - sislem za pomod pri ge 
oioiklh raziskavah: 

- SU/X - Signal Understanding - sistem zi 
razpoznavanje objektov In nilhovege poloZap 
V prostoru na osnovi signalov Iz merllnih Instru 


pleksnih matematidnih problemov: 

- DRILLING ADVISOR - sistem za pomod 
kontrolorjem vellkih ploSdadI za drpanje n-“- 
prr reSevaniu problemskih slluacl|. 

Ena naipomembnejSih laslnosti ekspertni.. . 
stemov je zmolnost pojasnjevanja rejitve, s d 
mer postane sistem Iransparenten, to je prozo 
ren oziroma uporabniku razumljiv. To |in razll 
kuje od konvenclonalnlh aplikacij, kl v glavnem 
delujejo hot -dme Skatle-. Na -me-' ' 
drodjih dale zmotnost inteligentne kc 

je med uporabnikom in sistemom orr 

nesIjivejSo uporabo sislema. Sistem mora po 
jasniti svojo reditev v taki obliki. da|0 uporab. 
lahko prevari In da takrat, ko se z reditvijo 
stnnia, ugotovt vzrok svoje napake all napake 
sislema. Brez tega je lahko sistem povsom ne- 
koristen all celo dkodljiv, kot se je pokazalo 
V nizozemski jeklarni v Hoogovensu (Bratko 
1985), kjar le proizvodnja neprldakovano padla. 
potem ko so zamenjali polavtomatski sistem za 
voden/e process s popolnoma avtomalsklm, ra- 
dunalnldkim vodenjem. Raziskava vzrokov je 
pokazala. da je bll glavni razlog slaba komuni- 
kaeiia med radunalnidklm sistemom in oparaler- 


1.3. Sthiktura in osnovni koncepti 
ekspeitnili s' 


- baze znanja, 

- mehanizmov sklapanja In 

- komunikacijskega vmesnika 

Baza znanja vsebuje znanje o specifidnem 

problemskem podrodju: deistva. pravila. kr opl- 
sujejo relaclja med dejstvl. lahko pa tudi metode 
m hevristike za redevanje problemov v izbrani 

Mehanizmi sklepanje omogodaio aktivn 
uporabo znanja za redevanje problemov, npr. i 
izpeljavo novih dajstev iz dejstev. kl so eksplici 
no shranjena v bazi znanja. 

KomunIkacljakI vmeanik omogoda komun 
kacijo dioveka s sistemom. Interakcija s sisti 
mom mora bill -priiazna-. omogodali pa moi 
tudi poiasnjevanje sklepanja oz. reditve pn 
blema. 

Pri gradnji ekspertnih sistemov se je uveljaw- 
la arhitektura vzordno vodenih litlemov (angl. 
pattern directed systems! (Bratko 1965). ( ' — 
— '-0 razlikuie od konvencionalne ai' 


doloden vnapre;. Vsak m 
dul se bo izvajal naslednji. Pn vzordno vodenih 
sislemih pa ni hierarhije med moduli. Izvajanje 
modulov sproZi 'vzorec- v -okolju sistema-. 
Okolie sistema lahko imenujemo tudi -podat- 
kovno okolje-. Taka organizacija dopui'’ 
hkratno Izvajanje ved modulov In lahko rath I 
model paralelnih, dlslnbulranih procasov. 
Implementacijo v sekvendnih radunalnikih | 


- prelskovanja podatkovne baze. s kaleni 
iddejo vzorci, ki se ujemajo s pogoji za proZenja 
posameznih modulov: lako dobimo -konfliktno 
mnoZIco- polenciaino aktivnih modulov: 


modulov V konfliktni mnoZici: 


Slikm i.i. SbukruR etope niu b sasremov 
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- Izvajania Izbrsnesa modula. 

PreanostI lake arhilakture so v visoki stopnjl 
modularnosll. kar je zalo koristno pri kompleks- 
nih bazah znanja, k|er je teZko vnaprei doloiitl. 
Kako bo potakala inlerekclja mad posameznimi 
elementi znanja, lo |e mad posameznifni moduli. 
Vzortno vodena arblteklura nadalje omogo6a, 
da |e algorltmlinl del sistema (mehanizem skle- 
pania) loten od baze znanja, kar omogota upo- 
rabo Islega mehanizma sklepenja za razlltne 
baza znanja. To. da je vzarOno vodeni sistem 
naravna organlzaclja pri nekaterih problemlh, je 
posabno oditno v kompleksnih procesnih slste- 
min, k|ar marjene vrednostl poaameznih para- 
malrov dolodljo kridpni vzorec, kl mora sproZItl 
dolofiano akclio. 

Zaradi prlmarjania vzorcav (prvi korak osnov- 
naga cikla izvaianja) ao lahko vzorPno vodani 
sistemi Izredno pobasni. Za prasaganje lega 
problema pogoslovpaljemol. i. mala-pravila. ki 
doloeaja, kako naj se uporabl|a |0 druga pravila. 
Drugs lehnika za izbol)Sanie uPinkovitosti ja hi- 
erarhldno grupiranje pravil In baza podatkov. 
V nekalenh domanah, zlasti tlatih, za katera 
obslajaio ueinkovlta algoritmibna railtve pro- 
blema, pa arhitektura vzorino vodenih sistemov 
m naibol] primerna. 

Obataja ve£ lipov vzorpno vodenin sistamov 
(Oams & Lavrab 1979). Predvsam razllkj|emo 
sisleme, ki temeljlio na pravMih (angl. rule- ba- 
sed systems). In mreZne sistema (angl. network- 
based systems). Pri prvth so moduli sestavljenl 
Iz pravil V obllkl •antecedens - konsekvens- all 
-leva siran - desna stran pravila-. ObISajno 
leva stran doloba vzorcs - pogoie, da sa pravllo 
aktlvira. dasna stran pa doloba oparaclia, kl jih 
je traba Izvesti. Pri mreZrIh sislemlh so moduli 
predstavliani kotvozlibba vmreZI. Vozllibadolo- 
baio akclja. aktivirajo pa se pod pogojem. da do 
njih prida -sporobilo- (signal) prek ene all veb 
vhodnlh povezav. 

Srstemi. kl temeljiio na pravlllh, sa delijo na 
produkcljske (angl. production systems) In 
translormacijske sistema (angl. translormatlon 
systems). V obeh prlmarlh je znanja predstavlje- 
no s pravill In podatkl. ProdukcljSki slsteml Ima- 
Jo flksno kontroino strukturo za dolobanje labo- 
rs naslednjega pravila za aktlviranje, pri trans- 
lormecljskin sislemlh pa tega nl. 

Produkcliske sistema delimo na levo vodene 
In desno vodene. Pri prvih antecedens pravila 
vodi Iskania pravila. kl sa mora naslednie izvesti. 
pri drugih pa Ima to viogo konsekvens pravila. 


valileta ekspertnega sistema je v glavnem 
lunkclja obsaga in kvalitete niegovebazeznania 
(Harmon i King 1986). Baza znanja vkijubuje 
znanja o spacillbnem problemskem podrobju. 
pravila. kl opisuiejo dogodke in relacija med 
dogodki. pa ludi metode in hevrisllke za rebeva- 
nje problemov. V bazi le znanje dven iipov: 

- dajalva. kl so splobno priznana In veljavna 
V posamezni siroki. In 

- hevristiks. lo ja ekSpertna pravila sklepania 
In odlobania. 

Pomambno vpraSanje je. kako predstaviti ba- 
zo znanja. Obstajajo mnogi tormallzmi za pred- 
stavitev znanja in v prlnclpu bi lahko uporabili 
katerikoli konsistenten formalizam. v kalerem ja 
mogobe izraziti znanja o problemskem podrob- 
ju. Pri eksperlnih sistemih se odiobamo za liste, 
kl podpirajo modularnost. inkrementalnost in 
enostavno spremanijivost baze znanja (Braiko 
■""6). Za -mehka- podrobia, kierveljajo zakoni- 
lormalizem modallrali ludi -verjelnoslno- nara- 
vo znanja. Podrobnosti o najpogostejblh forma- 
lizmih za predslavitev znanja podajamo v raz- 


Znano je. da eksperll pri rebevanju problemov 
najpogosteje uporabljajo svoje izkustveno »pll- 
tvo« znanje. kl je zalo operativno In v vebim 
primerov zadobba za rabavanje problemov. Sele 
ko nalelijo na nov, leijl problem all ko je Ireba 
razloiiti svojo odiobitev. uporabljo -globoko- 
znanje, to je razumavanje sirukture in globljih 
principov problemske domene. 

Baze znanja -prve generaclje- eksperlnih sl- 
slemov veblnoma vkijubujejo ekspertna pravila, 
kl odsevajo -plitvo- znanje in so zelo ubinkovi- 
ta. Vendar pa pri velikih bazah znanja naletimo 
na problem prostorske zahtevnosti In na pro- 
blem preverjanja konslslentnostl In popolnosti 
baze. So tudi primerl, ko je potrebna bimbolj 
podrobna razlaga rabltev problems Za primer 
navedimo sistema za poubevanje in diagnostib- 
ne sisleme, kjer poslane sistem sprejemljlv bale, 
ko mu uporabnik zaupa. lo pa omogoba bala 
jslrezne razlaga rebitev. SIstemi s -plitvo- bazo 
znanja ktjub povsem uslreznamu rebevanju pro- 
blemov niso vadno sposobnl dall take razlaga. 
Ekspertnl sistami -drugs generacijS- z vpeljavo 
-globokega- znanja rebujejo nekatere od ome- 
njenih problemov (Steels 1965). S tern je postalo 
aktuaino vprabanje. kako predstaviti v rabunal- 
nlku globoko znanje In kako nareditl tako zna- 
nje operativno. Bazlskave na podrobju kvalita- 
tivnega modellranja In aviomatskega ubenja so 
posvabene ludi rebevanju teh vprabanj (Bratko 
at al. 1986b). 

1.3. 1.1. Formalizmi za predstavitev 
znanja 


Formalizem za predstavitev znanja mora 
omogobatl zapisovanje znanja o domeni upora- 
be, lo je trditev o lastnostlh objektov, relacijah 
med njiml. splobnlh zakonitostih domene. pa 
ludi 0 metodah za rebevanje problemov v dome- 
ni (Lavrab & Braiko 1982). ZaZaleno je, da izbra- 
ni (ormallzem predstavi znanje take, da je upo- 
rabnlku razumljivo. da ga ja mogobe enostavno 
preverjati. dopoinjevati In spreminjati. 

Znane so razlibne shame za predstavitev zna- 
nja. npr. semantibne mreZe, okvlrl in produkcij- 
ska pravila. V eksperlnih sislemlh najpogosteje 
uporabljamo formalizam produkcijaklh pravil 

V nadaljevanju na kralko opibimo naibolj zna- 
ne shame za predslavitev znanja. Veb podrob- 
nosll lahko bralec poibbe v (Barr & Feigenbaum 
1981J Harmon &Kln^ 1985). 

a) Produkeijaka pravila 
Logibne relacije med koncepti probiemskega 
podrobja pogosto opibemo s pravlh oblike -be 
P potem S-, kar inlerpreliramo kot -te veija 
pogoj P. potem lahko sklepamo na S- all -Ce 
slluacija P, potem akeija S- Predstavitev znanja 
V obllkl produkeijskih pravil oblike -be-potem- 
jezelo naravna in Ima naslednje korisine lastno- 
stl (Braiko 1986): 

- vsako pravilo predslavija majhen. relativno 
neodvisen del znanja: 

- dodajanje novih pravil je lahko relativno 
neodvisno od drugih pravil. kar veIja tudi za 
spreminjanje obstojeblh pravil: 

' podpira transparentnost sistema. ker omo- 
goba odgovarjanje na vprabanja tipa -kako- 
(Kako SI pribel do le rebitve?) in -zakaj- (Zakaj li 
le potreben la podatek?). 

Pravilo tips -Ce veija pogoj P. polem lahko 
sklepamo na S- predslavija t i -kategoribno 
znanje-. ker doloba logibno relacljo. ki je vedno 
resnibna. Na menkih podrobjih je nemogobe 
predstaviti znanje izkljubno s takimi pravili. Re- 
lacije so lahko samo pribliine in veljajo z Oolo- 
benim laktorjem zaupanja. Na primer : -to veija 
pogoj P. polem lahko sklepamo naSslaktorjem 
zaupanja Z.- Praviloma pri lem ne gre za male- 
matlbno verjetnost, temveb za subjektlvno eks- 
pertovo oceno varjetnosli kot maro. s kalero 



lahko zaupamo pravilu. Najpogosteje to mero 
izrazimo s btevilom na nekem intenralu (ne nuj- 


Mehanizem sklepanja mora znati obravnavati 
taka -verjetnoslna- pravila in implemenlira t i 
•verjetnostno sklepanje- (angl. probabilistic re- 
asoning. plausible reasoning). Mehanizmi ver- 
jetnostnega sklepanja so be vedno predmet 
mnogih raziskav. 


V formalizmu mrei je znanje predstavijeno z vo- 
zli. povezammi s povezavami Vozh oznabujejo 
objekte (I j. lizibne oOjekte. mnoZice. situacije 
all celo same relacije). povezave pa oznabujejo 
binarne relacije med objekti 

Znane so razlibne oblike mrei. ki se lobujeio I 
po izrazni mobi in tipih procedur za manipulaci- 
jo z njimi. Za vse oblike je znabitno. dastruktura. 
kl rabi za kodiranje znanja. rabi tudi za vodenje 
pri iskanjumed seboj povezamh deloviegazna- 
rja. V mreiah so namreb vozli in povezave ozne- 
beni in iz danih vozlov pndemo do ustrezmn 
vozlov tako. da sledimo povezavam med temi in 

Mreie omogobajo enostavno predslavitev hi- 
erarhibnih struktur S to hierarnijo je mogobe 
neposredno ugolavijanje. v kakbni relaciji |e 
kakben vozel z drugimi. all je njihov element, 
mnoiica all podmnoiica. S tern je omogobena 
pomembna lehnika. t i -podedovanje lasino- 
sti-. <^e so Pkarakterislibnelsstnosli neks mno- 
iice S, imajo tudi vse podmnoiice mnoiice 
S lasinosti P in ima tudi vsak posamezni ele- 
ment mnoiice S in njenih podmnoiic lastnost P 
Obitno je. da bi bilo ekspliciino kodiranje istih 
inlormscij na vsen nivojih redundantno. zalo 
shranimo lastnost P samo na nrvoju S. za druge 
pa lahko do ten mformacij pndemo na zahtevo 
Mreie uporabljamo zlasli za naravno opisovanje 
enoslavnih relacij. na pa za izraianje kompleks- 
nih lormul In povezav. Zalo se oredslavitev zna- 
nja V obllkl mrei uporablja predvsem v sistemih 
za obravnavanje naravnega jezika (tedaj najpo- 
gosteje uporabljamo izraz semantibne mreie) in 
sklepanje na podrobju teorlje mnoiic Pogosto 
se V obllkl mrei predstevljajo ludi produkeijski 
sistemi, pri katerih mreia modalira zveze med 
produkci|Skimi pravili Vozli so elementi pro- 
biemskega prostora (evidence, hipoleze). pove- 
zave pa so relacije med njimi (pogosto zdodanl- 
mi laktorji verjetnosli all zaupanja) Tako struk- 
turo imata npr MYCIN in PROSPECTOR 




41 



PRIROCNIKt ZA RACUNALNIKE 


ATARI SOOXL (priruinikza rukovanje (sh.) SSOOdln 

ABC ZA ATARI ST (slov.) 1 BOOO din 


Amttrad-Schnelder 

INTRODUCING AMSTRAD CPC464 MACHINE CODE (angl.) AOOOdin 
PRACTICAL PROGRAMS FORTME CPC 464 (angl.) 4000 din 

Zand. AMSTRAD-SCHNEIDER CPC 464, prlrudnik (sh.) 4000din 

AMSTRAD CPC 464- PROGRAMIRANJE U ASEMBLERU (sh.) SOOOdin 
AMSTRAD CPC 464. 664. 6126- PRIMENE (sh.) SlOOdin 

AMSTRAD CPC 6128- prtrudnik (sh.) eOOOdin 

OSNOvI P™OGRAMIRANJA C 64 (slov.) 6000 din 

COMMODORE 64- PROGRAMIRANJE NA LAK NACiN (sh.) 13000 din 

BASIC ZA MIKRORACUNARE C 64 (sh.) 3700 din 

STA MOZE commodore 64 (sh.) 7350 din 

MASINSKE RUTINEZA VAS C 64 (sh.) 9700 din 

SolaiiC. COMMODORE 64- MEMORLISKE LOKAClJE (sh.) 5000 din 
ADVANCED MACHINE CODE FOR THE C64 (angl.) 2200 din 

C 64- DISK SYSTEMS AND PRINTERS (angl.) 1500 din 

C 64- USEFUL SUBROUTINES AND UTILITES (angl.) 1800 din 

COMMODORE 128, prlrudnik (sh.) 13000 din 

Solaiid. Zarid. COMMODORE 128. prlrudnik za rad (sh.) 5000 din 

COMMODORE ZA SVA VREMENA (sh.) 18000 din 

C128-program3kivodid(Bh.) SOOOdin 


IBM uvod J rad DOS. BASIC 

Zivolid, ABC PC. osnovnoito morale znali . . (sh.) 


24000din 
8000 din 


NaStele kn|ige In kasate lahko kupile oziroma narodile v knjigarnah in 
papirnicah Mladlnska knjige, narodila po povzetju - Izpolnjano prllo- 
ieno narodinico - pa podijile na naslov: 


MLADINSKA KNJIGA - KIP, grosistidna prodaja knjig, 61000 
Ljubljana. Wolfova 12; tel.; (061) 222-428, 214-511 

NARO^ILNICA MM 7886 

Podpisani(lrriainprtimak) 

Naiandenna3loY(ulica, kraj, poStaSt.) 

nepreklrcno narodam - po povzetju - pladal bom ob prevzemu podiljke 
- nasiednje kniige/kasale 


ZX spectrum 

SPECTRUM PRIRuCNIK (sh.) 

ZX SPECTRUM - PROGRAMIRANJE U BASlC-u (ah.) 
THE COMPLETE SPECTRUM (angl.) 

SPECTRUM QAMESMASTER (angl.) 

THE SPECTRUM BOOK OFGAMES (angl.) 

THE ZX SPEITTRUM 

AND HOWTO GET THE MOST OF (T (angl.) 
SPECTRUM GRAPHICS AND SOUND (angl.) 

AN EXPERTGUIDETOTHE SPECTRUM (angl.) 

PROGRAMSKt JEZIKI, PROGRAMIRANJE 


3900 din 
1600 din 
1500 din 


STROJNI JEZIK ZA PROCESOR Z 80 (slov.) 


. . . ik(sh,) 

INTRODUCING LOGO (angl.) 

Spller, BASIC (sh.) 

Dovedan, BASIC -jazlki programiranje (sh.) 
ZBIRKAZADATAKA U BASICU (sh.) 

BASIC U NASTAVI MATEMATIKE (Sh.) 
PASCAL-prlrudnik(sh.) 

PASCAL- zb irka reSenih zadalaka (ah.) 
CP/M-sistemsko upulstvo (sh.) 

OBRADA TEKSTA NA RAC^UNARIMA (Sh.) 

PC WORDSTAR -obradatekata (sh.) 11600 din 
WORDSTAR 2000 (slov.) 

□ BASE34(sh.) 

OPERACIJSKI SISTEM DOS (slov.) 
KOMPJUTERSKA GRAFIKA (sh.) 


OSNOVEDOBREGA PROGRAMIRANJA (slov.) 
COBOL- programiranje uoraksi (sh.) 
PROGRAMIRANJE ZA POCETNIKE (Sh.) 

LOTUS 1-2-3 (slov.) 

APLIKACIONI PROGRAMI IBM PC. APPLE Me (sh.) 
KU(;:ni KOMPJUTERI - algontml r program! (sh.) 
NUMERICKI METODI ZA MIKRORACUNARE (sh.) 

VIDEO KOMPJUTERSKE ICRE (sh.) 

ODRZAVANJE I OPRAVKA KUCNIH RA6UNARA(sh.) 
•'--•-K. MIKROPROCESORJI. d8lovan|e I uporaba (Slov.) 


KASETE S PROGRAMI ZA ZX 8PECTBUM 


2250din 

2900din 

4000dln 


14000 din 
r.) 18500 din 
18000 din 


16000 din 
14500 din 
14500 din 


10000 din 
22200dln 
14S00dln 
2700dln 
2300 din 
2300 din 


MACEK MURI STEJE in RACUNA (slov In sh 
OOBER DAN, MATEMATIKA Isl’ 

LOQIKAZA STARSE (slov.) 


POSEBNO OPOZORILOl Prodajne cena. obisvijene ob posameznih 
knjigah, so veljale v zadetku novembra. 0 njlhovlh spremambah na 
odtodamo v knjigernl Mladlnska kn|lge, lemved |in dvigujajo zaloZniki. 
zalo sa vam opraviduiemo za morebitne nesporazume. Narodane knjige 
vam bomo dobavMI po canah, kl bodo veljale na dan narodilal 
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c) Dkviri 

Okvire je prMlagal Minsk! kot osnovo za razj- 
mevanjs vizualne pwrcepcije. dialogs v narsv- 
nem jezlkj Ipd. Razvili so ss tore] kol meloda za 
organiziranje obSirnega znanja za reievanie na- 
vedeniK nalog. Idaja je ta, da predstavimo zna- 
nje o tipienih obiektiti In dogodkih » speeiflinlh 
stuacljah. Nova inlormaelie polem inlerpretira- 
mo z jporabo znanlD Konceptov s "procesira- 
n]8m na osnovi pridakovan)- (angl. expectation- 
driven processing). Okvir je opis objekta, v kate- 
rem le -odprtina- (angi. slot) za vsako informa- 
cijo, vezano na ta objekt. Odprtine se uporablja- 
jo za shranjavanje vrednostl. Lahko vsebujejo 
tudi privzele (-default-) vrednosti. kazalce na 
drugs okvire, pa tjdi pravlla in procedure za 
doloeanie vrednosti za objakt. Vsak obiekt je 

V tern formalizmu tore] mnoiica odprtin. V (Har- 
mon & King 1985) je pokazano, da so okviri 
posePen primer mreZ. 

d) Predikatnl ratun 

Za predstavitev znanja je mo2no uporabiti tudi 
matematidno iogiko oz. njen podsistem - na|- 
pogosteje je to predikatni raiun prvega reda. 
Deistva in pravlia zapiSemo v skiadu s sintaktid- 
nimi pravlii tega podsislema. Znana dejstva in 
pravila imamo za aksiome, reditev eli odgovor 
na zastavijeno vpradanje pa je izrek, ki vei|a 

V sistemu teb akslomov. 

Prednost predikatnega raduna je v tern, da so 
zani znani reiativno hitri aigoritmi za dokazova- 
n|B izrekov, k! leme!)ijo na t. i. principu rasoiuci- 
ja (Niisson 1960). V tem formaiizmu je tudi eno- 
slavno delinirati reiacije in strukturirati podatke. 

Kot zanimiv sistem za predstavitev znanja 
omenimo programski jezik proiog. Nastal je kot 
raalizacija iOeje, da je mogode matematidno io- 
giko uporabiti tudi kot programski jezik. Prolog 
implementira dibkeidi. a izrazno dovolj naraven 
podjezik predikatnega raduna prvega reda. ki je 
omajsn na t. i. Hornove stavke. Hornovi slavki 
izradaio pogojne trditve (impl!kaci)e) tipa; 

Ce PI in P2 in ... in Pn, potem P. 

Proiog le dekiarativen. tore) neprocedursien 
jezik. Namesto aigorilma za relevanie probiema 

V njem zapiSemo ie reiacije med podatki in re- 
zuitati. Proiogov interpreter sam poiddezapore- 
dje opereeij, ki prevedejo podatke v rezuitete 
tako, da ti ustrezajo zahtevani reiaciji. V tem 
smislu ni ioditve med podatki in programom 

Med kniigami o prologu omenimo (Clocksin 
&Melilsh 1981. Bratko 1986: sterlings Shapiro 
1986; Kononenko S LavraC 1988). 


1.3.2. Mehanizmi sklepanja 


Poleg probiema predstavitve znanja je bistve- 
nega pomena vpradanje, kako znanie udinkovito 
uporabiti za redevanje problemov. Modul eks- 
pertnih sistemov, ki implementira algoritme za 
redevanje problemov, imenujemo mehanizmi 
sklepanja. Od tega modula zahtevamo, da omo- 
godi odgovarjenje na uporabnlkova vpradanja in 
razlago odgovorov. Poleg osnovne naloge 
- iskanja reditev - mora modul realizirati kon- 
trolno strategljo. ki doloda zaporeOje korakov za 
reditev probiema. 

Odgovor na uporabnikovo vpradanje je vdasih 
modno dobitl le s samo uporabo enostavnin 
dejslev v bazi znanja. Os Imamo na primer v bazi 
dejstvl -Galebi so pllce- in -Vse ptice Imajo 
krila-, je zelo lahko odgovoriti na vpradanje, aii 
so gaieOi ptice. Za odgovor na vpradanje. all 
Imajo galebi krila, pa ja ie potrebno sklepanja. 
Sistem mora deducirali in preveriti dejstva. ki 
mu niso eksplicitno podana. PrI tem uporabija 
znana prlncipe sklepanja (npr. modus ponens 
all prlnclp resolucije), lahko pa tudi zakonitosti, 
ki sov bazi znanja inrabljokot pravlla za izpelja- 
vo novlh dejslev. 

V tem smislu lahko gledamo ne celoten pro- 
cas redevanja probiema kot ne dokazovanje Iz- 


rekov na osnovi danih aksiomov. Reditvi probie- 
ma usireza dokaz izreka. problem pa ustreza 
izreku. ki ga imenujemo tudi clijna hipoteza all 
cilj (Braiko 1985). PrI tern sta mogoCa dva na£i- 
na sklepanja: sklepanje naprej (angl. forward 
reasoning) In sklepanje nazaj (angl. backward 
reasoning). Sklepenje naprej poteka od danih 
dejstev k hipolezi. Iz znanlh dejstev generiramo 
nova, dokler ne pndemo do dejstva, ki sa sklada 
s ciljno nipotezo. Sklepanje nazaj se Izvaja v na- 
sprotnl amen, od clijne hipoteza k elemenlarnim 
dejstvom. Iz clijne hipoteze generiramo nove 
hlpoteze. dokler ne pridemo do hipotez, ki so 
enake elemenlarnim dejstvom. 

Na kratko bomo opisali osnovne prlncipe 
sklepanja: modus ponens. modus tollens In 
prlnclp resolucije 

Modus ponens je logidno pravllo sklepanja. 
s katerim iz dejstva -A je resnlden- in Iz pravila 
-4e veija A, potem veija B- sklepamo na resnii- 
nosl B. Proces sklepanja, ki temeljl na tem eno- 
slavnem principu, je lahko razumljlv. Slabs 
stran je ta. da ne poidSe vseh moinlh sklepov. 
Na primer; Iz -B ni resniSen- In -de veija A, 
potem veija B- na osnovi modusa ponensa ne 
moremo sklepati, da -A ni resniden-. Tak sklep 
omogoda drug princip, imenoven modus tof- 

Prlnclp resolucije je znana meloda za avto- 
matsko dokazovanje izrekov v formalizmu pre- 
dikatnega raduna prvega reda. Poseban nadin 
tega princlpaje realiziran tudi v prologu. Osnov- 
na Ideja je ta, da se k mnoilci veljavnih aksl- 
omov doda negacija Izreka. ki ga ielimo doka- 
zati. Ga pokaiemo protislovje. s tem pokaiemo. 
da je osnovni izrek resniden. Ved o resolucljl kot 
metodi za avtomatsko dokazovanje izrekov naj- 
demo npr. v (Nilsson 1980). 

Predsn zadnsmo problem reSevati. ga mora- 
mo ustrezno predstavitl. V la namen je umelna 
intellgenca razvila splodno uporabne sneme. 
kot so prostor stanj (angl. slate space) In grali 
AND/OR. Prostor stanj je grat. katerega vozllSda 
ustrezajo proOlemskim situacijam, povezeve 
med njlml pa so legalne akcije med slluecijeml. 
Redevanje probiema jeekvivalenino iskanju poll 
od danega zadetnega stanja do ielenega clljne- 
ga stanja. Za to obstajaia dve osnovni strategl|i: 
iskanja v globino (angl. depth-tirst searcn) In 
iskanje v tirino (angl. breadth-first search). Sa- 
mo ime kaZe na zaporedje. v katerem algorllem 
prelskuje vozliSda (glej sliko 1.2). 

Algorllem iskanja v dirino najOe najprej naj- 
krajdo reditev. kar za Iskanje v globino re veija. 
Pri Iskanju v globino moramo bill previdni. da 
algoritem ne zaide v neskondno zanko (sllka 
1.3) S stalidda ekspertnlh sistemov Ima Iskanje 
v globino to pomembno lastnost, da je dialog 
takega sislema z uporabnlkom mnogo bolj na- 
raven, ker sistem postavljs najprej vpradanja 
0 enl temi in prelde na drugo dele, ko je prva 
Izdrpana. Pri iskanju v dlrino pa se vpradanja 



vrstijo tako, kot bl preskakovali s tame na l«mo. 
Takdno -nakljudno- spradevanje lahko zelo np- 
ugodno vpllva na uporabnikovo koncentraeijo 
pri odgovarjanju na zastavijena vpradanja (Har- 
mon & King 1985). 

PTeiskovanje problemskega prostora je kom- 
blnatorldno kompleksen problem. Za rvelrivialne 
probleme je lahko dtevilo atternalivnih iskanj 
tako vsllko. da -slepo- praiskovanje. kakrsno 
smo opisali. ne pride v podtev Ce ima vsako 
vozlldde b naslednikov. polem je dtevilo poti 
doliine i od zadetnega vozlidda enako b na I Ice 
preOpostavimo. da ni nesitondnih zank). Mnozi- 
ca kandldalcv za praiskovanje lorej eksponenl- 
no naradda, kar lahko privede do kombmatorid- 
ne eksplozijB. Ta problem redujemo s hevifsUd- 
nlm ptelakovanjem (angl. heuristic search, 
best-tirst search). 

Iskalnl algoritem uporabija specihdno znanje 
0 problemu. ki ga vodi k delenemu cilju tako. da 
Izkijuduje neperspektivne alternative. Obidaino 
uporabljamo numendne ocene, ki povedo za 
vsako vozlldde v grafu. do kolikdne mere lahko 
pridakujemo, da nas bo pot skozi to vozlldde 
pripeljala do ciljnega stanja. Oceno. koliko per- 
spektivno je kakdno vozlldde. pogosto dobimo 
z uporabo hevristidne funkcije. kol npr. pri zna- 
nem algoritmu AJNilsson 1980). Dolodllevdobre 
hevristidne lunkcije je lahko zelo leiak problem. 

Eden od nadinov za predstavitev probiema je 
tudi predstavitev z grafom AND/OR Primerna je 


sure J.2; Osnomi attaiegyi preukovatya gnfov: a) 
isJrarije v ff/abino. bj lakanie v dinno. 
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ne gre zmeraj tako anostavno In da je v poaa- 
meznin pnmerrh ireSa nekoliko spremenltl tudi 
lupino. Vendar se glavni principl pri lem ne 
spremeniio, zato je izdelava ekspertnsga sfsta- 
ma tudi V leh primerih vellko hiUejia. Lupine so 
tore) dobrodoSlo orodje za Izdalavo ekspertnih 
sisiemov Zmera) vei )lh )e dostopnih tudi na 
triliiu Iglai razdelek 1.4.3). 

Kljub lemu §tevilo eXapartnili sistemov v vsa- 
kodnevni uporabi ne naraida take hilro, kot so 
priCakovali. Razlog za to so teZave, ki flh prinaSa 
procss Izgradnje posamszne baza znania. To je 
'■“i'ahlevnejSa faza, po navadi ozko grio pri 
.-.. 1 .1 . .. y iiteraturi |0 p"" 

. laum b-“' 

lil ilevilne ra 




so se 2 e metode in orodja, ki omogoiajo avto- 
mstsko zajemanie znanja. In lahko pridakujemo, 
da bo problem kmalu odpravlien. Wei o tem 
V razdeiku 1.4.2. 

1.4. 1. Lupine ekspertnih sistemov 


Osnovna vpraSanja pri Izgradnjt ekspertnih 
sistemov. kl |lh je treba reSill Ze pri izdelavi 
lupine, so: 

- V kakSnem lormalizmu bo predstavljeno 
znanja, da bo primerno za reievanje problamov. 
nkratl pa razuml|ivo za uporabnika in enostavno 
za preverianje, spraminianje in dopolnjevanie 
(glej razdelek 1.3.1.1). 

- Kako izbratl mehanizem aklepanja, da bo 
pfimeren za reSevanie problemov. da bo ustre- 
zsl Izbranemu lormalizmu za predstavitev zna- 
nia. da bo usirezno obravnaval nezanesljive in 
nepopolne informaeije in da bo omogodal pri- 
merno razlago (glej razdelek 1.3.2). 

Za razvo; lupine je tore) polrebno: 

- Izbratl lormalizem. v katarem bo predstav- 
Ijeno zn'anje (po navadi pravila obilke •Oe-po- 

- razviti menanizem sklepanja. kl usireza iz- 
branemu formalizmu za predstavitev znanja. 

- razviti vmesnik. po katerem bo lahko sislem 
pojasnjeval svoje odioditve In odgovarjal na 
vpraiania kot npr.: -Kako si prliel do te reSI- 
tve?- in -Zakai potrebujej to Inlormacijo?-, in 


- razviti metodo za obravnavanje nezanesljl- 
vlh In nepopolnih informaci). 

1.4.2. Zajemanje znanja 


Za izgradnjo baza znania |e potrebno naipraj 
dobltl ekspartno znanje. zatem pa ga predslavlti 

V tormalizmu, kl omogoda. da sa to znanje upo- 
rablia z rabunalnikom. Podrobie zajemania zna- 
nia in niegove preformulaclie v Izbrani formali- 
zem za predstavitev znania sa Imenuie lahnolo- 
glfa znanja (angl. knowledge engineenng). 

Velika veilna do sedai znanlh ekspertnin si- 
siemov uporablja bazo znania. kl ie bila seslav- 
Ijena -rodno-. tore] na podlagi strokovne litera- 
ture In pogovorov s strokovniaki. To le pravilo- 
ma dolgotrajen In drag proces. kl poleg tehnolo- 
ga znanja inlenzlvno in za dalj§i das zaposluie 
eksperta za problamsko podrodie. Znano le na- 
mred. da akspert svO| •know-how po navadi 
zelo taZko Izrazi v 'Say-how tako sistematidno 
in podrobno. kot to zahteva radunalniSkaaplika- 
clja Zato so se razvile alternativne metode za 
zajemanje znania. ki omogoda|o avtomatsko 
sintezo znania. temel|i |0 pa predvsem na rneto- 
dah avtomalskega udenje In kvalltativnega 
modellranja. 

Kadar od eksperta ielimo, da posreduje svo|e 
znania. bo to najpogosteie in naila 2 e storil 
z uporabo dobro izbranih primerov Sposoben 
le lorej hitro prenorltl svoi -know-how- 

V -snow-now-. Prav v tem |e ena od moinosti. 
da reSImo problem Feigenbaumovega ozkega 
gria. Izmnoilce pnmerovie polrebno zinduktiv- 
nim sklepanjem izpeljati pravila in tako iz n|ih 
rekonstrulrati ekspertov -know- now- (Michie 
& Bratko 1966). Ta prl|em le moZno raalizirati 
z malodami avtomalskega udenia (Michalskl e( 
al. 1983: Kononenko 1965) in je ie dal dobre 
rezullale (Michalskl & Chilausky 1980. Bratko et 
af. 1985). Ekspertni sislem lahko lore) raziinmo 
z modulom za zajemanie znanja. SIrukluro lake- 
ga ekspertnega sislema prikazuie slika 1.4. Wei 
o avtomatskem uden|u v razdeiku 1.4.2.1 

Kadar imamo opravka z izredno obseinimi 
bazami znania. se le Izkazala za zeld ugodno 
(vdasih celo edino zaenkrat znanol re4tlev upo- 
rabs kvalitalivnega modela (Bratko el al. 1966b). 
Modal vsebuie -gloOoko- (vzrodno) znanie 
o podrodiu. ki |e lahko predstavlieno v dokai 
kompaktni obliki. Ob tem |e vellko Ia2e preveria- 
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ga moaehrania za avTomalsko sintezo znanja je 
: bila predstavlisna. implemenlirana in usp^no 
' leslirana v sistamu KARDIO (Bratko el al. 
I 198601 KAROIOjesistem zadiagnostikosrSnih 
I arilmii iz opisa paeienlovega EKG. Pravila za 
I Oiagnosliciranie so bila dobljena s Kvalilativno 
I 3imulaci|o modela elektriCne akiivnosli area. 
. Kar je Ireba upoStavati tudi moZnost. da se po|a- 
v> veb aritmii hkrati, |e baza znania zalo obseZna 
I (2400 aritmij in priblizno 140000 aimbolienib 
I opisov EKQ) in bi |0 bilo prakllino nemogobe 
konstrjirati brez jporabe rabunalnlka. 

libejo se tudi nablni za operaoionalizacijo sa- 
maga modela, na primer z uvedbo Hierarhifine- 
I ga kvalitativnega modeliranja na razliinih nivo- 
I jib abstrakciia (Mozetib el al. 198S|. 

I (3ober pregled osnov podrobia kvalitativnega 
! modelirania le (Bobrow & Hayes 1984) Tjkaj 
' omenimo leosnovne karaklaristikerazllbnib pri- 
1 lemov na kratko predslavliene ludi v (Filipib 
' 1987) 

i Kvalilativni model tamel|i na mnoZIci relacii 
I mad elementi sistema. Sistem je labko opisan 
I tudi z bolj abslraklnimi pojmi. Glede ns to, 

I - komponentno orienliran prlfem (da Kleer 
I 1984), pri kaleramse obnaSanje sistema izpelje 
IZ obnabania niegovrb sestavnib komponenl: 

procasno orientiran prijem (Forbus 1984). 
ki opisuie procese kot izvor vsah sprememb 

Kratek opis in pnmeriave naidemo v (Mozatib 
I <984). Avtorp so oba prijama realizirali take, da 
I opisuieio lizikalne poiava z omejilvenimi (ne- 
. lenabbami SimjIaciiapotekakotSirjeniaomeji- 
lev (angl. constraint propagation) po sislemu, 
izvaia pa jo posebei v ta namen napisani jezik 
CONLAN. V KAROlU |S tormjlacija pravil dru- 
gabna lyameslo omejitvanib enabb so lamJor- 
mule predikalnega ratuna prvega reda - torej 
logibne izjave. simpiacijo pa izvaja interpreter 
pravil. napisan v prologu. 

1.4.3. Komercialna orodja za 
izdelavo ekspertnih sistemov 


Orodja za izgradnjo ekspartnib sistemov lah- 
ko po (Harmon & King 1986) razdelimo v tri 
kalegorije. 

a) Orodja. ki jih lahko uporabljamo tudi 

V osebnih rabunalnikih m ki rabijo za izdelavo 
ekspertnib sistemov s 400 all manj pravili. 

b) ObseZna specializirana orodja za izdelavo 
kompleksnib ekspertnih sistemov (tudi do vab 
lisob pravil). ki so omejena na rebevanje specl- 
aliziramb tipov problemov Zanja so potrebni 
zmogljiveibi rabunalniki (npr. Lisp Machine). 

c) ObseZna orodja za izdelavo kompleksnrh 
I ekspertnib sistemov (tudi do veb tisob pravil), ki 
j omogobajo reSevanje razlibnih tipov problemov 

I Tudi zanje so potrebni vedji rabunalniki. 

I Nabteli bomo nekaj najbolj znanib komercial- 
I mb orodij, beprav je vsak lovrsten semam zara- 
I di bitrega razvoja na tern podrobju bujno nepo- 
poln Ob najOsnovnejSih mformacijab navajamo 

V oklepajib. kdo sistem prodaja. PodrobnejSe 
opise labko najdemo v (Harmon & King 1985; 

I Richer 1986) 

I Iz kalegorije -skromnejSih- orodij omenimo. 

- ES/P ADVISOR 

lupina za razvoj enoslavnih ekspertnih siste- 
mov za poOrobja z obsloiebimi tekstualnimi opi- 
SI. kot so navodila. postopki. predpisi (Ekpari 
System International); 

- EXPERT-EASE 

I splobno jporaben sistem za gradnjo odlobi- 
tvenib dreves (Expert Software Ibternalional 
Ltd.); 

- INSIGHT 

sploSno uporabna lupina za izdelavo siste- 
mov z 200- 400 pravili obllke •ie-potem> (Le- 
vel 5 Research); 


sterna EMYCIN (Teknowledge In..,, 

- PERSONAL CONSULTANT 

podoben sistemu EMYCIN (Texas Instru- 
ments). 

Med najbolj znana orodja za izdelavo vebiib 
specializiranib ekspertnih sistemov sodijo: 

- EXPERT 

orodje za Izdelavo konsullacijskih eksperthib 
sistemov za probleme. kot so medicinska diag- 
noslika. analize ob iskanju nahajalibb nafte ipd. 
(Rutgers University); 

- KES 

•Knowledge Engineering System- - lupina 
za Izdelavo ekspertnin sistemov za pomob pri 
diagnosticlranju (Software Architecture and En- 
gineering); 


la Carn^ie- Mellon I 
orodje za razlskpvanje bloveSkega spomi 
miSljenja (Varac Inc., Science Applications Ini. 
Corp., Digital Equipment Corp.); 

- S.l 

Integrirani pakat orppij za izdelavo sistemov 
za pomob pri diagnosticlranju (Teknowledge 
Inc.): 

- TIMM 

•The Inteligent Machine Model- - dopolnje- 
na verzija EXPERT-EASE, ki omogoba Izgradnjo 
na la enega. ampak veb pravil in tudi povezova- 
nje mad njimi (General Research Corporation). 

Se nekaj orodij za izgradnjo ekspertnih siste- 
mov za reJevaoje razlibmn tipov problemov: 

-Automated Reasoning Tool- - zbirka orodij 

opisovanje dajstev m relacij (Knowledge langu- 
age). ki ga prevaja v lisp, vkljubuje mehanizem 
sklepanja-in posebno razvojno okolje za odkri- 
vanje napak (Inference Corporation); 


podrobju get 
- LOOPS 


<et orodij. nabrtovan za kompleksne 
podrobja analize in planira ' 

I predvsem za ekspari 

(InlelliCorp). 


Ban. A. a Feigenbaum. E. A. (19811 The Handbook ol 
Anilicial Intelligence. Pitmen Books Ltd 
BoOrow, D G. a Keyes, P J. (eus) (1984) Amliciel 
intelligence. Special Volume on Oualilalive Reasoning 
aooul Physical Systems. Vol 34 



Buchanan, B G. |198SJ Expert Systems. Walking Sy 
stems sno the Research Literaiuie. Report kSL-es-S?, 
Knowledge Systems LeOoralory. Dept, ol Compuier 
Science. Siantord University 
Caroonell.J.Q..Miehalski,R.S.aMitctiell.T M (1983) 
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.g PROGRAMRANIA 


:n|lga 1. AMIQA PRIRUCNIK 
:njig> 2: CP/M softvar u eraksi 
:n|iga 3: Turbo o»cal 3.0 


laS: C64/128 Kurs as 


kog programlranja 


j~ ^arodam knjige: 1 2 3 4 5 6 7 8 

I Ime in priimek.^ 

I UlicainSlevilka: 

I Kraj in poStna Stevilka: 

' KOMPJUTER BIBLIOTEKA, Filipa Filipovica 41 
I 32000 Cadak, tel. (032) 43-951, int. 31-20, 30-34 


R 


lUPORABNl PROGRAM11 


RUTINA ZA ZX SPECTRUM 


Dvakrat vec 
znakov v vrsti 


SAMIR DOBtuC 


m a rutlne omogoda v vrstlci 
prikaz 64 znakov namesto 
32, kar pomeni, da gre na 
zaslon dvakral vad podalkov. Rulina 
podpira skoraj vse specirumove 
nadzorne znake: podprti niso ed<- 
nola nadzorni znaki za zameniavo 
atributov, kajtl to ne bi bilo videtl 
proved lepo. 

dill. Priklidemo jo prek obidainega 
ukaza PRINT, ker je kanal 2 pre- 
jsrrerien na to rulino. Del rutine od 
vrstice 10 do 1150 {e namenjen za 
povezovanje te rullre s spactrumo- 
vim Jkazom PRINT Kanal. ki ga pre- 

nl|a 40* lako labko %remenimo to 
vradnost v 3 m dobimo prikaz z 32 
all 64 znaki v vrsti. 

Del programa. kl se zadre od oz- 
nake PR. jeglavni del rutlne, v resnc 
el pa kaZe znak, katerega koda |e 
vakumulatorju. Tusepreverja, all;e 
vkliuden nadin INVERSE all OVER 
in tamu primerno le Ireba ravnatl. 

Blatvo prikaza 64 znakov v vrsti le 
V posebnl mnoZIcI znakov, v kalerl 
so drke diroke 4 bits. Tako mnoZlco 
znakov je mogode najli v TASWORD 
II all V ARTIST II. Ko naidete to mno- 
2ICO znakov, jo posnemite in naloZi- 
te na naslov 60000. 

Seveda la naslov lahko spreml- 
njate z vstavljanjem druge vrednosti 
v register BC [vrstica S90|. V regl- 

rem ^'namaldwla^rnno^ca znakov, 
vendar zmanjSana za 256. Oodam 
naj da. da program ne podpira niti 
UDQ znakov. 

Navodila za vtipkavaje 


Naloille GENS na naslov 30000 m 
ga po2enite. Nato odtipkajla 110.10. 


vildanje vrsllc. Potem ko vtipkaie 
program, ga asembliraite z A. na 
vpradanie Table Size odgovonle 
s 1000 (lisod). na vpradanje Options 
pa izberile opcljo 4 Potem ko ste 
prevedli program, poidita v basic 
z B in odtipkaite SAVE -64 ZNA- 
KOV- CODE 52000.650 Nato po- 


Kiatko pojasnilo, po 
kaksnem principu dela 
rutiiia 


Bisiveno ie vadeli da se drke ti- 
skaio od skraine leva ali desne stra- 
nl zloga To pomeni. da se bo pnn 


znak prikazal v levi polovici zloga. 
Crke V mnoiici znakov splon ne za- 
vzameio desne poloviee svoie ma- 


V desno poloinco matnkel’prikazali 
znak in ga nato vrnili v prvobitno 
stanje Ce le vkliuden nadin OVER 
bo znak s XOR ziit z ozadiem. da pa 
le vKIjuden INVERSE, bo znak kom- 
plemeniiran 




ORG &aooo 

LS HL.O 
LD (ilTKI8),HL 
LO A, 2 
LD S£,SAe4 
PUSH HE 
LD HL, 23574 


LD E,(HL) 
INC HL 
LD D,<KL) 


LD HL,(23631) 790 
ADD HL.DE 800 
POP DE 810 
LD (HL),D 320 
DEC HL 830 
LD (BL),£ 840 


P 32 


P 10 


P 11 


.PRINT 

OURDOW 

;,CURltP 

i.CURLEP 


CP 23 
JP Z.IA 
CF 21 


JP Z.ZAREZ 
CP 16 

JP NO.lGNOfl 


JP NC,&0C10 
LD BC, 59744 
ID (23606) ,BC 


LD DE, (23606) 

PUSH HL 
LD BC,(ATPOS) 
CALL RACUn 

JP PR 
LD DE.PAHl 
J? CHANGE 
LD (PARAHD.A 
LD DE,PAB2 
JP CHANGE 
LD (PAHAM2),A 
LD A,(PARAH1) 

LD A,(PARAH2) 
LD L.A 

LD (ATPOS),HL 


CALL BC.POSTAV 


950 POSTAV RET Z 


990 CHANGE 
1000 
1010 
1020 
1030 

1040 ICNOR 

1050 

1060 G0U64 
1070 

1080 IHVERS 
1090 

1100 INVl 
1110 

1120 ZAREZ 
1130 

1140 OVERI 
1150 

1160 OTEl 

1170 
1180 PR 
1190 
1200 
1210 
1220 


LD DB,60U64 
JR CHANGE 
LD DE,SA64 
JE CHANCE 
LD DE.INVl 
JR CHANGE 
LD (INFD.A 
JR G0U64 
LD A, 16 
JP PIAB 
LD DE.OVEl 


PUSH DE 
PUSH HL 
LD DE, (23684) 


1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 


1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

151c 

1520 INRE 

1550 

1540 

1550- 

1560 
1570 KE 

1380 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 IPOS 
1640 

1650 LEPC 

1660 

I67O 

1680 

1690 

1700 

1710 POT 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1780 

1790 

1800 

1310 DALJE 
1820 


JP Z,SEP 
LD 8,8 
LD A,(POS) 


U) HL,STai*i 
LD (BL),240 


LD A,(HL) 
LD (DE),A 


DJNZ LEFOB 
LD HL,3TAX+1 
LD (HL),15 


LD (HL),A 
LD HL,(ATFOS) 
INC L 


LD A,B 
CP 21 

JR Z, SCROLL 


1840 

1850 

1860 

1870 

1880 

1890 ROT 

1900 

1910 L2 

1920 

1930 

194c 

1950 

I960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 LROT 
2020 
2030 L02 

2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 IBX 
2140 

2150 

2170 

2190 

2200 POS 
2210 

2220 RACUN 

2230 RACl 

2240 

2250 

2260 

2270 

2260 

2290 

2300 

2310 

2320 

2530 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 KRAJ 

2390 

2400 

2410 CHECX 
2420 

2430 


DJNZ 102 
POP.AP 

LD A, (PCS) 
XOR 1 

LD (POS), A 
AND A 
JP Z.IPOS 
CALL POT 

HOP 


LD (ATPDS),BC 
CALL CHECK 
AND 248 


2490 HBP 

2460 

2470 

2460 

2490 

2500 PAH 

25\0 

2520 

2530 

2540 

2550 SEP 

2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 BIGHT 
2650 L3 
2660 
2670 MEH 


2700 a 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 


ID <P0S),A 
SRL 0 
SUB A 

-LD (P06),A 
POP AP 

BSI 

LD A,(POS) 

JB HZ.HIOHT 

LD HL,H£tl-kl 
LD (HL),15 
LD HL.SAD*! 
LD <BL),15 
POP HL 

LD A,(HL) 
CPL 

SUB 240 
LD C,A 
LD A.CDZ) 
AND 240 

LD CDE).A 

INC D 
DJNZ L3 

LD (HL],240 


2890 
2900 0 
2910 L 
2920 

2930 

2940 

2950 

2970 
2980 J 
2990 
5000 
3010 D 
3020_ 

3030 

3040 

5050 


LD A,(UL} 
LD A,(INPL) 


LD C,A 
LD A,(DE) 
AND 240 


JB Z,DIZI 
POP AP 
JP BACl 


3090 
3100 

5U0 

3120 
3130 

3140 

5150 
3160 
3170 
3180 
3190 
3200 

3210 GREKA POP AP 
3220 RSI 8 

3230 OEPB 1( 

3240 GBE LD B,2; 

3250 LD, 0,0 

3260 POP AP 

3270 JP RAC; 

3280 DI2I CALL 

3290 JB G1 

3300 KOHP LD A 

3310 CEL 

3320 LD 0 

3530 LD A 

3340 AND , 

3350 JB Z 

3360 LD A 

3370 

3360 

5390 

3400 

3410 

3420 

3430 

3440 

3450 

3460 

3470 


3490 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 E 

3580 

3590 

3600 

3610 E 

3620 

3630 

3640 

3650 C 

3660 


OJNZ LIO 
LD KLiJEDAHtl 
LD CHL),15 


(PCS) 

NULA 


LD C,A 

OURDOW PUSH AP 


3700 

3710 

3720 

3750 

3740 

5750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3060 

5870 


D A,(P0S) 
HD A 
R Z.AIHC 


AIHC INC A 

LD (P08),A 
CALL POV 


ADD A,H 
POP HL 


LD (ATPOS),HL 

CALL RACUN 
FOP HL 


JR Z.BHDl 
INC H 

LD (ATPOS),HL 


PUSH HL 
CALL 3582 
POP HL 


3890 GLED 

5900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 ENTER 

3970 

3980 

3990 

4000 

4010 

4020 

4030 

4050 

4060 

4070 

4080 CUHUP 

4090 

4100 

4110 

4120 

4130 

4140 

4150 

4160 

4170 

4180 

4190 

4200 END2 


4220 
4230 

4240 RET 

4250 CUELEP PUSH AP 

4260 PUSH KL 

4270 LD A,(POS) 


CALL RACUN 




4290 

4300 

4310 

4320 

4530 

4340 

4550 

4360 

4570 S 

4530 

4390 


4490 

4500 

4510 

4520 

4550 

4540 


LD CPCS),A 
LD B,n 
CALL RACUN 
POP AP 


DEC H 
LD L,63 
LD (ATPOS),BL 


ATPOS 

OVPL 
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[RACUNALNIH^ SOLII 


izkuSnje uCitelja likovne vzgoje 


Natecaji, kako bridko to zveni! 


1 


MtHAQA S. MAKASANOV, 


[l]i 


a oboobii ustvar;anja. pomlad 
pa |e baa irgatve uspebov na razlic- 
nch nalebajih.Trgatav lahko. podob- 
no kakor v naravi. vPasih tudi spod- 
leli. obi&aino zaradr viS|e sila. Za- 
man smo se dobro prlpravlfali, glo- 
boko preorali. lemel|ita pognojih In 
skrbno opieli. fie se viS|a alia odlodi 

Nate£a|l. kako grenko to zveni po 
Slirih letib uporablienja radunalnl- 
kov pri poukj. Ob dvab skrainostib. 
od jasnih vabil za spreietjedel, izde- 
lanih z raPjnalniki, do poudariene- 
ga zavraCanja ie v propozicljab ra- 
lePaja obstaia trelie staliSCe do dal. 
izdaianih z raPunalniki, tako imano- 
vano zmeden all presanaPan. raz- 
poznavno v karlketurnl inaiici ved- 
no •preaanaPanie- zimske sluZbe 
za vzdriavanje cast. Portret naiih 
nataPaiev lahko zapnemo slikatl od 
priietnega proti nepri|e(namu ler 
sproti skiciramo tudi Ilk •presene- 
Penih-. vendar mi izkuinje pravijo. 
da bomo Pistvo naibol|e zadell. Pa 
zaPnamo po naaprotni potl, kaitl va- 
Pina iz najStevilnejSe -prasenaPe- 
n;e> grupacije 2e na pn/em nadal|- 
n]em nalePaju kralkomalo preslopi 
mad goraPa nasprotnike raPunalni- 
liva. Tako bomo udi samo tamo 
konpali kolikor toilko prifetno in 
znekaj medu sprali grankoboZolPa. 

Velika vePina razpisovalcev (li- 
kovnrb. Iltefarnih . . .1 nalePajev, na- 
menjenih ustvarjalnosti miadih. se- 
■ p -0183811606010-. Med 


V tranutku. ko sa jim. obiPa|no kak- 
Sen mesec pred rokom za poSilianje 
dal. napoveslepotelafonu. SllSatije 
marsikaj, od vpfaSanja -Pa je res. 
da tl kompjutani all kako |lm ie pra- 
vljo. V resnici obslajajo?- prek -Jas- 
no. vemo. kako |e stvar pomambna, 
a saj veste. kako |e. ns la zadave se 
na spoznami- do ras prijaleljskega 
nasvela: -Zakaj na poprimete za 
tempera all se lotite liroreza kakor 
vas poSteni svetT- 

Izmad veP primerov -presanaPe- 
nlh- naj vam. dovolite. pradstavlm 
mani najl|ubSega. toliko praj. ker je 
razpisovaiec ie v naslaOniem rate- 
Pa|u takoj z uvodnim basadilom pre- 
slopil med zagrizane -klasike- Pri- 
mer le toilko lapSi. ker gre za mono- 
polista V Izdaiarju jpbenikov na Hr- 
vaSkem. za SKOLSKO KNJIQO (dl- 
rektor: Josip MallP). 

Gre za -prasanePeno- revljo MO- 
DRA LASTA (glavrl in odgovorri 
uradnik: Dragulln BrIgljaviP) in n;en 
tradicionaini nataPai SVUET OKO 
MENE (uradnik organizator: Diana 
Miletip). 

Lato 19S6: V svetu In pri nas za- 
sabni raPunalniSki BUM. pri nas pa 
druibeno organizirani raPunalniSki 
PuG. Mesec dni pred poSiliarjem 
del po telalonu napovem. da bodo 
na nataPaj prispela tudi llkovna dels 
moiih uPencec. Izdelana z raPunal- 
niki. SledI napopisno burns raakci- 
la. kl ml JO je neprljetno opisovati 

V podrobnostih, ki pa sa za razpisa- 
talja konPa na videz zmagoslavno: 
binarni sistem ni v skladu s propozi- 
cijami (-Sprejemamo vsa dela... 
ME GLEDE NA DIMENZIJE-). Tako 
namasto kaset z likovnimi deli, izde- 
lanimi z rapunainiki Sinclair ZX 
spectrum 46 K. comodoreSZ, in am- 




^tipldinq 



“'KISS’--* 


strad-schneider CPC464, odpo- 



priznam. da nl videti prav zelo -llko- 
ven- (metar DATA ali kakSna pro- 
gramska vretica: 

249 SYMBOL 249. & 6. & 14. & 9. 
& 14, &7F, & 7F. & 77.0 

da ne bi pripisoval kakSne (bolj 
zanlmiva). 

Tako smo pokezali tlsto. kar ja 
treba dokazovsti samo pri nas: da 
bytl ne veljajo kot merska enola, saj 
V ta namene uporabljamo dobri stan 
matripni aietem. 

Priznam. da redakcljl MODRE LA- 
STE ni bilo lahko. vendar so si bill 
tega tudi semi krivi. ker so zavraPall 
posnetke na kasetah. Seveda bi bilo 
zdaj treba v rapunalnik natanPno 
prepisatl listing, kar ja vendar bolj 
zapleleno od nalaganja s kasete. 
Redakcija pa je ravnala drugaPe: 
posvetovala se je z mem neznanim 
programerjem iz Zagreba. Ta je po- 
vedal. da sicer obstaja moinost. po 
kateri bi program za amstrad preve- 
del za raPunalnIk, kl ga Ima sam. kar 
pa seveda sploh ne bi bilo Isto llkov- 
no delo. pa Sa pribliino dva maseca 
bi za to potreboval. Tako programa 
niso prevedli v sintakso raPunalnika 
commodore 64, vendar so KonPno 
oilvell taletonl. 

MisleP. da je tudi nad iupnikom 
bog. se je pristojno mesto za rePe- 
vanje zadrege zazdel Zavod za pro- 
svetno-padagoSko sijibo SR Hna- 
Ske, kjer so ne krivemu ne dolina- 
mu republiSkemu svetovalcu za 
spremljanje. preuPavanje in razvoj 
pouPavanja llkovna kulture stokali 
In jokall po teletonu ler ga prosili. 
naj me poklipe In pregovorl. da po- 
Sljem kasato! 

V popreiinjih stikin sam sa oseb- 
no seznanila z republiPkim sveloval- 
cem. saj je spremljal na£e delo. Na 
njegovo -Mihailo. kaj se dogaja?- 
sem odposlal ne samo kaseto za 
amstrad-schnelder CPC 464. ampak 


tudi drjge, ie dolgo tega pnpravlja- 

Hkrali sam pnSel v stik z na riovo 
odprtim zagrebSkIm COMPUTER 
SHOPOM. Ilica 18. Prav radi so se 
odzvali na mojo proSnjo. da bi v nji- 
hovih prostorin pragledali llkovna 
dela. mojih uPencev. To sem MODRI 
LASTI tudi navedel kot najustreznej- 
So reSitev. 

NakljuPie je hotelo. da sam se po 
opravkih prav tistega dne, ko je bilo 
-iiriranje-. znaSal v Zagrebu Uutro 
sam Izrabll za to, da sam v vsa raPu- 
nalnlke naloill programs Vsa je 
brezhlbno delovalo In zaposiani so 
obljublll. da bo tako tudi popoldna. 
na -ilriranju-. 

Sa enkrat je nakliuPje pnpsljalo 
do tega. da sem se nekaj dm pozne- 
je znaSel v Zagrebu in obiskal COM- 
PUTER SHOP. Ceprav so Plani Zirije 
zabIPall tarn zaposlenim. naj nlko- 
mjr niPesar ne govorijo o svojem 
delu. sam natanPno zvedel. kaj je 
kdo rekel. Ampak tega nima smisJa 
ponavljati niti sovrainiku. Del tega 
-ozraPja- je razviden tudi iz IzvteP- 
ka zapisnika. ki sem ga nekaj dm 
pozneje dobil v zagrebiki SKOLSKI 
KNJIGI. 

V isti koS so zbaseli totograbjo in 
programlranjeTi 

Pozneje sem po naropliu redakci- 
je 0 tern pisal v reviji TREND. Ured- 
nik je med preverjanjam mojih ne- 
vedb najverjetneje pokllcal MODflO 
LASTO In tako sa je zgodilo: Peprav 
smo bill na natePaju nagrajeni s PO- 
SEBNIM PRIZNANJEM, sva rnesec 
dni po slovesnl podelitvi priznanj 
V Zagrebu dobila nakakSne DlPLO- 
ME jaz in Sola, ne za deklanrano 
-plonirsko dejavnost pri uporabi ra- 
Punalnika na podropju likovne 
vzgoje-. temvep za -usciaino sode- 
lovanje na llkovnem nagradnem na- 
tePaju SVUET OKO MENE. niso in- 
dividualno prijavijeni uPanci. avtorji 
likovnih del, doblli nipasar. kar si 
-iirija- prsprosio ni upala ovredno- 
till llkovna Inlormacije na ekranu 

Spomnimo se samo. da ima vsak 
zaslon (screen! po 49.152 loPk in da 
se je za vsako izmad njlh treba za- 
vastno odIoPItl. all naj bo osvetijana 
all lamna. Tan pribliino 50 tisoP od- 
loPItav nikoll ni lahko sprejeli zaradi 
znano skromne loPljhrosti raPunal- 
nikov. Zato da bl sa s lam ne utruja- 
H, poskjiajmo samo prePteti od 
1 do 49.152 ali V spectrum vnesimo 
vrstico: 

10FORn=1 T049152: PRINT 
ATIO.e; n: NEXTn 

Poismie program. Madtam ko 
bosle popili kavico in pokadili ciga- 
relo. spremljaits. koliko je raPunal- 
mku za opravilo potrabno Pasa. pa 
bosta pribliino spoznali razliko mad 
folografijo In llkovnim delom v sin- 
taksi raPunalmka. 

Zgodbo 0 -presenepenih- za hi- 
pec pu&Pamo brez konca. da bi sku- 
Sali portretiratl tisis. ki v propozici- 




Vuk Ima sravico razpisati r 
£ai, kakor aam ho£«. Sivar llkovna- 
ga pedagoga, iegra za likovni nate- 
£aj, je. da se odioii, all bo na njem 
sodeloval aline. Propozicijeielreba 
spoitovati in lu so redakciie neoo- 
lakijive. 

Ampak ah je res PIsto tako? 

Ob sramolni sleber bom spet pri- 
vezal MODRO LASTO In n|en na- 
slednii naiaPai, v katerem redaKclja. 
sklicujod sa na nekakine lenniPne 
nezmoinosli. ni sprajemala IIKovnih 
del, izdelanih z raSunalniki. Mimo- 
a nagrada ja bll barvni tv 
' iterem so |o, ironi- 
.ahko rabi kot raPu- 
nalnISki MONITOR! Oe primerjamo 
zapisnik. vidimo. da novi natePai na 


,al) 



gij V vzgoinolzobraievalnl procs 
kar pomeni, da sa sabor, Vlada S 
Hrvaike. zavada p( 


2lri)e |e namreP bi- 
la. oa 01 moraii ml kol soudeleJenec 
V natePaju zagotoviti ia deset do 
peinaist Sol iz Jugoslsviie. Kl pri po- 
jku llkovne vzgoje uporabliaio ra- 
Punalnike. saj bl blla potem naSa 
likovna dela mogoPe primerjatl 
z druglml. Podkrepimo to s prlme- 
rom Iz jmetnostne zgoOovine: dajte 
ml Se dasel do petnajst Rubensov, 

kateri med njimi |e vep|l Rubens. 

Moji upend so ponujall naSe ra- 
Punalnike. da bl pomagall &KOLSKI 
KNJIGI pregledatl naSa likovna dela. 
Kje je Se kaj podobrega: ob kasetl 
daiemo popoino opremo za preglad 
del! Saveda bi tudl COMPUTER 
SHOP In vsl zastopniki tujlh tirm 
ponudill svoje raPunalnlke, da bi 
odpravili tehniPno nezmnoSnosI. 

Torei se zaiec skriva v drugem 
gnnu. SR HrvaSka ima namreP 23 


»SV1JE 




.... . pri 

Izdajaniu uPbenikov moPneiSi tudi 
od sabora. 

Da to drZi, prepripuje tudi poda- 
tek, da celo prvemu moSu republi- 
Ske intormatike. pooblaSPenemu po 
saboru, ni uspelo preprIPatl MaliPa, 
nai spremeni propozici|e nalePaja 

Zato smo se poslovril od natePaia 
SVUET OKO MENE in sa prausmeri- 
II zgolj na naiePaj lltararnega in so- 
rodnaga ustvarjania MOORE LASTS 
s sImboliPnim naslovom LUEPA SI. 
ZEMUO MOJA. Ker je bilo iz propo- 
zici) razbrati. da zahtevajo interdis- 
cipllnarne projekte. smo sa pripravi- 
II na sodoben In interdisciplinaren 
naPin. Seveda |e spet v vsem slisju 
zablestel - raPunalnik' 

ie oktobra naplsano Solsko nalo- 
go za sadme razrede s temo MOJ 
KRAJ smo lahko decembra pretip- 
kali na pisaini stroi In jo poslali na ta 
natePai. Morda bi na njam dPblli 
barvni tv. ki bi <P, Ironlja!) spet lahko 
rabil'kot raPunalniSki MONITOR... 

Za drugs nagrade sa nismo lako 
pullli. na primer za bivanje v savu- 
dniskem kampu. najprei zato na. 
ker la Savudnia prav v nail obPinl, 
poleg lega pa prav v tern kampu 
napi upend sedmin razredov prebi- 
jejo teden dni na obveznem taborje- 
" . Tudi druienja n — ' 

r|am PorePu na samam vrhu jugo- 
slovanskega turizma NaPi raPunal- 
nlkl seveda imaio svoie monitorje. 
tudi Darvne. tako da smo sa naobra- 
menjeni z nagradami spustili » pro- 
jekl. S timskim delom v problemsko 
strukturiranem pouku smo uPen- 
cam Iz osnovns tame neke 2e napl- 
sane iolske naloge raziirlll spozna- 
nja 0 niihovem kra|u. UPenci so 

V tern raziskovanju posegall po opa- 
zovanju, po lilaralurl. opisovali so 
svoja poznejia zapaZanja in celo 
popravljali v Solski nalogi napisane 
trditve. 

Ob lem je osnovna lema rasla 

V manjSe podteme, ki [in le bllo tre- 
ba nekako povezall. To le Dll prvi 
problem. Drug! je bll v koreladji ne- 
kaj znanosti, in to je bil problem 
znakov oziroma njinovih kod all vi- 
zualne interpretadie. Korelacija mi 


Preden nekai povem o -Zirira- 
nju-. bom proiekt dodatro opisal. 
RaPunalnik je commodore 6Z, ko- 
muniksciiski jezik Simon's Basic. 


Roberta Srake: to smo v programu 
tudi poZleno navedll. Menu le bll 
prilagojen lemu proiaktu. za vsaKo- 
gar izmed uPencev posebei. Upora- 
bili smo manj upinkov Iraku in izpi- 
sa tern, ker so imeli naPI uPenci eno 
osnovno in Ptiri all pat dopolnilnin 
podtem. 

Upend so se nauPili detiniratl na- 
pe pumnlke v Simon's Basicu in so 
to uporebill, potem pa z zanko repe- 
at/unll! kodirano besedilo Izpisali na 
zaslonu z drugo barvo za vsako ta- 
mo. Tako le blla namesto klasipnih 
znakov latinice zapisana v vrsticah 
DATA koda. raPunalnlku prav tako 
razpoznavna kol latinski grafem. 
Dajansko le bit tekst izpisan s Ptevii- 

Zdaj si tudi sami predstavijate »Zj- 
riranie- in kn|izevnika, ki pipe v za- 



grebPkem ulipnem Zargonu, med 
braniem In dekodiranjem tren ali pti- 

stinga 

O ■■ZIrIranju- tokrat ni treba za- 
pravliat) based, sai la besedilo mo- 
goPe prebrati, CE si pismsn Mo|i 
uPenci - so. Dakodiranje zahleva 
tudi nekaj predznania. toda Selo 
braz manuja izgubi nekaj kakovosti. 
Pudovito pa le tp videti. ko se dela 
z raPunalnikom. 

Kako smo opravill? V rezultalih 

kratkim sam v Crikvanici ra nekem 
posvelovanju rekel enamu izmed 
planov Zirije. sicer zaposlenemu 
V MOORI LASTI, da V desetin, dva- 
najstlh prinoOnjin istin Pesa podob- 
nega na bo napravil ninpe na Hrva- 
Pkem. pa tudi v prvih peldesetih ia- 
tih prihodnjegatisoPlaIja ne. Ce me- 
nits. daste napravili kaj podobnega. 
popljite V prihoOnjin peldestih ah 
Pestdeselih lelih v redakcijo MM. da 

ZOaj pa poglejmo. kako delajo 
strokovniaki. Zgled za konec. ki naj 


spars grenkobo. smo spet izbraJi 

V Zagrebu. toda tokrat je vse kakor 
iz pravijice o velikanu ki svojemu 
ljudstvu sluZi z dobrimi deli 

Spat smo v letu 1 986 in V pnUiZrKi 
istem obdobju trgatve Is pomladi 

V tern sa skriva tudi ttstih nekaj mo- 
jin nakljuPnih prihodov v Zagreb, ki 
sem jih omenjal prej. 

Tudi na ta naslov sem pnbliZrio 
Ob tistem Pasu po lelatonu sporoPil 
da na natePaj poPiljam likovna data 
napravljana z rapunalnixi Gre za 
nalaPaj. ki ga skupaj razptsujejo 
TehniPki muzej v Zagrebu, rapubli- 
Pki zavod za prosvetno-pedagoPko 
sluZbo. Druptvo likovnih pedagogov 
HrvaPke. Druptvo likovmn padago- 
gov masta Zagreb >n izoOraZavalm 
program Radia Zagreb Temajetudi 
tu Iradidonalna COVJEK I TEH- 

Nagrade so izismno skromna. Tu 
ni kolas, barvnih talevizorjev lolo- 
grafskih aparaiov in podobnega. So 
pa Ijudje. pametni Ijudje. 

Koordinatorka-orgamzatorka. si- 
car kustodinja TehniPkega muzaja 
je 2E vEDELa za naPa likovna dela 
z raPunalniki in ja same vpraiala 
-KakPne raPunalnike naj vam pri- 
pravimo?- Ko sem povedai svoje 
me je mZ. BoZica Skuij skromno in 
ijubaznivo vprsPals. ali bi pnpel 
v Zagreb in se pndruZil organizaior- 
jem, saj bi razstavo razpinli z rapu- 
nalnipko delavnico. raPunalniki pa 
Oodo luOi tema repuOliPkega posve- 
tovanja iikovnin pedagogov ki rtaj 
bl prav lakrat potekaio v Zagrebu 
v prostorih SKOLSKE KNJIGE 

mojih upencev z raPunalniki so pn- 
PIs na to priredilev organizirano 

V okviru dveh pomembnih lubiiejev 
- 200-le(nice pouka nsanja v nrva- 
pkem Poistvu in 30-tetnicB iikovne 
vzgoje. Vsa dela je tudi posamipno 
ovrednotila strokovna Zinja. sam pa 
sem sprejel povabilo in pomagal pn 
delu raPunainiPke delavnice 

sem bll Plan Zirije. razstava pa je 
postals bienale. lako da je lam ni 



kovne zagovornike genocida infoi 
macijske kulture nasih narodov. pc 
kazai skico ustanov odprtih raPe 
nalniPtvu. Je poireben kakPan post 


ben sklep^ 

P.S. ie smo poslali naSa dela 
V Tehnipki muzej v smtaksan raPu- 
nalnikov commodore C64 Sinclair 
ZK spectrum 48K in MSX I Philips 
VG 8020, SANVO m TOSHIBA XX- 
S1|. To je naPa moralna obveznopi 


lUPORABNI PROGRAMlI 



RI5EM0 S CPC (6) 


Animacija likov na zaslonu 






Zatetnl naiin nssnis le XOR. 

Besedlla kot obitejno ne tipkamo. Naiprej 
vtlpkajle program Iz listlnga 3 v basicu in ga 
posremite s SAVE-SPR.BAS>. Potem vtipkajle 
program iz llatinga 4. Na napake prl tipkaniu bo 
opozorll sam program Po popravkrh bo pro- 
gram. ie bo VS8 V reou. poanel tudi atrojni del 
pod Imenom -SPR.BIN-. Na kaaeti ozirorra di- 
skatl bo zdaj relokatibllni program. 

V bytu bodo tofika razporejene razliSno gleda 
na posamezne zaslonske naiine: 



MODEO 
bitM ,5,3,7 

bill 0.4, 2, 6 


MODE 1 MODE 2 


bill 3.7 bit 7 

bill 2.6 bn S 

bill 1.5 ons 

bit 2 



Bit all skupek bitov pomenita pomnllmk za po- 
saml£no pero. ToPke so v bytu organizirana 
precel nelogipnoln zapleteno:iz|smaie le na£ln 


Ker obllkovanje Saratov nil! prIbllSno nl labko 
deto (zaradi komplikaclj z organizaeiio toCk 

V b)rtu), je v listingu S program, ki rabi za risanie 
silCic. V prvi vrsli morale doloPiti Strino sllpica 

V bytih (WID|. viSIno (HEI). zaslonski naPIn. v ka- 
tarem dafinirate sUPIco (MOE) in naslov definlci- 
je (DEI), na katerem sllPIco dellrirale. Narisatl |0 
morale v gorniem lavam kotu (to je mogoPs 
naredlll tudi s Kakim komerclalnim programom 
za risanje, vsebujOPIm ludi opcijo za povePeva- 
nie slike). Pojdarltl moramo. da po doloPITvi 
zaslonskega naPina sllka pred obllkovanjem n« 
sme bit! pomakniena. ker risaini program ne 
praverja -screen offsata-. 

Listing 6 vsebuje maihen prikaz novin ukazov 


TIstI, kl bodo potrepeZIjivo viipkall vse razSin- 
tve basics, kiso bile doslei obiavl;ene vteisenii, 
bodo V listingu 7 naSli program v basicu, s kate- 
rlm bodo mogli hkratl naloZItl vse raziirltve. Ta 
program po tipkaniu posnemite s SAVE -Ml- 
KROBAS-. potem pa presnemite vse BIN dele 
azSIritev RSX, In sicer potakSnem vrsinem redu. 

V kakrSnem so bill objavlienl. 

Po Sestib mesecih sa je naSa sarijs lorei Izte- 
kla. Poiasnili smo najpogosteiSe leKnlke dels 
z grsfiko z amstradom. Prl tern smo uporabliall 
eno same knjigo. in sicer CPC 464 Firmware, 
avtor Bruce Golden, zalotba Lcomotive Sottwa- 
re. 1984. 

Za sklep Sa pove|mo. da smo v glavnem govo- 
rlli le 0 2D graflkl, saj 3D grafiko 5 niinimi 
raPunalnlki redko uporabljajo. paP zaradi pre- 
majnne hitrostt. To podropje bl zahtevalo vsai ie 
eno takSno seriio, vendar je teZko verjeti. da bi 
zanimalo SIrSI krog bralcev. TIstIm, kl bi se verv 
darle holell apusliti globlje, pa prIporoPam. da 

V kaki dobro zaloZeni trgovini polSPejo ustrezno 
knjIgo, saj so tovrsina Oela zadnje P^ ludi pn 
nas vPasIh na voljo. 
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IZANIMIVOSfl] 


VOJNl SIMULATOR]! LETENJA ( 3) 


Kosi pogace za milijone dolarjev 


MLADENVIHEB 


Simulatorji tudi za 
nevtiaJne 

Tudi evropslil nevtraini drtavi 
Svedska In Svica naroCala prve boj- 
na simulatoria. Svedska ga tell za 
svoj novlJAS39(gripen). ki bi moral 
bill podobnem onemu za GR.S. ven- 
dar a FOV 360* po borlzontall m 
sislemom ADI. Skratka. poteguiejo 
se za simulator, kl je Ooljii od lelala. 

Svica. katere letalstvo U vedrrp 
uporabija praslara lesena<!) reaktiv- 
na letala vampire, je tele nedavno 
kuplla 20 tolskin bojnlh letal hawk 
Uk.66 In razpisala naleOai za simu- 
lator. Na njem je zmagal Redltfusl- 
on. Svisar)! so zelo zadovoljnl z vi- 
zualnlm slstemom SP-X in so zato 
Rediffuslonu ponuOIII posel. vreden 
8mlli|onovfuntov. OsemmetrskI ku- 
polnl simulator bo v letalskem opo- 
rl$£u Emmen nared najkasneie leta 
1990. Da pedantnl Svlcar]! ne poz- 
najo ^le z zamujaniem rokov, so 
pokazall s S-odstoInlml penali. kl 
grozijo Rediffuslonu. ie bl zamujal 
Pllotska kablna bo na vibracijski 
ploiiadi in bo opremljenas tetnost- 
nlm sedeiem ter teinostnim kombi- 
nezonom. Centraini raCunalnik bo 
Gouldov SCI 32/27. baza podatkov 
pa bo z digitallziraniml kartami pod- 
pirala teren 300kmxi60km. FOV 
vizualnega sistema bo 200‘xS0°. 
moien pa je tudi prlkaz te enega 
nawka, da bi mogll vaditi lelenje 
V formaciji 

Tudi RAF je pred dvema letoma 
dobil zanimiv speclaliziran simula- 
tor. To JO Ferrantijev Cockpit Emer- 
gencies and Procedures Trainer 
[CEPT| za osnovno. kontinulrano In 
prehodno urjenje z lelalom F-4J 
(phantom) Po falklandski vojnl je 
RAFeno eskadrlljo s F-4J preselil na 
lodaljnootoije, da bi okrepilnjego- 


'O obrambo. PremeSdeno es 


idriljo 

amerlSkih' F-4J, ker pa so instru- 
mentarij. letalske znaCllnostI in mo- 
tor razlidic J in M razlldni, so moral! 
obstojede simulatorie dograditl - to 
je saveda pomenilo. da jin ne bodo 
mogll uporabljati kar nekaj mese- 
cev. RAF le zadevo redll s speclallzi- 
ranlm simulatorjem na tovornjaku; 
selljo ga od baze do baze. pad tja, 
k|er Izpopoinjujejo starl simulator. 
CEPT brez tetav preselijo tudi t|a. 
kjer je simulator v okvarl oziroma 
preobremenjen. pa tudi tja, kjer so 
zadasno bazirani phantoml. 

Ferranti je za simulator uporabll 
kabino razbitega (!) phantoma. ki jo 
le dobil od RAF. Simulator je skupaj 
z radunalnikom In inktruktorsklma 
konzolama v velikI prikolici, z ener- 
gljo pa se napaja iz navadne mesine 
mrete. Kot glavni procesor uporab- 



l|S Ferrantijev Argus 700 QX s ko- 
procesoriem 700 GL. Simulator ne 
pozna niti vizualnega nlll mobllnega 
sistema. Initruktorska postaja obse- 
ga dve konzoli. ki omogodata gre- 
fidno all numeridno opazovanjs sl- 
stemov. Initruktor lahko prikljudl 
tudi majhno rodno konzolo v trup 
-letala- in lako -sede- polag pilota 
simulira Isjemne polotaje oziroma 
preverja znanje procedur. To rodno 
konzolo lahko uporabija tudi pilot. 

NajambicloznejSI projekt RAF na 
podrodju simulatorjev se le zadei le- 
ta 198S. ko se je pojavlla zahteva po 
vlzualnem simulaioriu V/STOL za 
jurlSnIk harrier. RAF je namred na- 
rodll 60 letal narrler GR.S In zato je 
nujno polreboval prehoden trenaZni 
simulator. GR.S podpira kopanske 
slle v brisodem letu. In sicer v dnev- 
nin In nodnlh razmerah s profill leta 
lo-lo-lo in hl-lo-hi. kar pomenl. da so 
bill pogoji. postavljeni konstruktor- 
jem simulatorja. zelo ostrl. Toda lu- 
di konkurenca je na tern trgu mod- 
na: General Electnc ponuja Compu- 
Scene IV, Singer Link novi Mod-Drg 
z Esprltom (ta sistem spremlja pilo- 
tov pogledj, Reditfuslon vizualnl si- 
stem CT-5. Kanadski CAE skuda za- 
greti RAF za delado s prikazovalnl- 
kom visoke todijivosti, Marconi pa 
ponuja vizualnl sistem Tepigen. 
Slednji sistem kar nekako ne spada 
med nejboljde vlzualne sistema da- 
naSnjegs dasa. To ja generator sllke 
vellke lodljlvosti. kl so ga razvill te 


V zgodnjih 70-lh lelih za vajo v vlzi- 
ranju s cevnimi protlletalskimi oroi- 
jl - vdelali so ga V samo napravo za 
clljanje In le posredoval sliko cilja. 
Kmalu la sledila razlidica za protile- 
talsko artllerijo na ladjah. ZaradI 
mnogih grafidmh poenostavltev si- 
stem ni kdo ve kako Impozanten. 
deprav kontrolira 8000 pollgonov 
z 266 stopnjaml lodljivostl. Sistem je 
modularen. pilot pa lahko svoje la- 
talo opezuje tudi s strani. Marconi 
vsekakorzelo zamuja nasvalovnem 
trgu simulatorjev in doslej de ni del 
vedjlh uspehov. Na omenjenem na- 
tedaju imata najved moZnosti Lln- 
kov Mod-Dig In Esprit, ki sta razvita 
prav za bridode napade helikopter- 
jev In juridnlkov. 

Konstrukcija simulatorja in vadl- 
ne opreme za dva narodena sistema 
sta LInkova. Za oba bo dobil 35 mili- 
jonov dolarjev. staclonirana pa Co- 
sta V Guterslohu (ZRN) in Witteringu 
(VB), kjer bodo tudi letala harrier 
GR.5. Kupole bodo premera 7,3 me- 
tra s FOV 240' - 130*. medtem ko ima 
Esprit AOI 16*. Kabma bo mobilna 
s destiml stopnjaml premikanjs in 
opremljena s teinostnim sedeiem 
ter teinostnim kombinezonom. Za 
indtruktorskim pullom bosta dva in- 
dtruktorja, kl bosta mogla na monl- 
torjih spremljatl pogled naprej. v le- 
vo. desno, HUD in mstrumente. Ba- 
za podatkov za teren bo pokrivala 

10.000 kvadratnlh milj evropskega 
bojidda. Poskrbljer.o bo tudi za 
moinost, da pilot aktivira kalapultni 
sedei firms Martin Baker, radunal- 
nik pa bo Izradunel. kakdna je ver- 


Izdelovalci simulatorjev 


Vsako lato se skoraj vsi izdelovel- 
cl simulatorjev m tovrstne opreme 
zberejo na sejmu l. lTSC (Interservi- 
cc/lndustry Training Systems Coi>- 
ferencs). Sejem je zaprte vrste m 
obidde ga samo nekaj tisod ijudi. 
toda posli. kl jin sklepajo. so vradni 
milijone dolarjev. Najvedje kose po- 
gade si saveda odreiejo veiike fir- 
ms: Singer Link Iz ZDA. CAE iz Ka- 
nads. Rediffusion iz Velike Bntamje 
in Thomson CSF iz Francije 
Singer Link se pojavlja na ved po- 
drodjih. Zaurjenje nizkega letas ne- 
likopterjem je predstavil nov vizual- 
ni sisfem AtacOIG (Army Tactical Di- 
gital Image GeneratorJ, ki ne simuk- 
ra samo pogleda tz Kabine. temved 
tudi senzorje Flir In LLTV. poskrp- 
Ijeno je za softverske m hardversxe 
reditve, ki pndarajo dnevne so- 
mradne in nodne pnzore z velikim 
dtevilom grafidmh m svetlobnih 

m premikajodihse vozil Pokazaliso 
tudi tehnologijo simulatorja za 
B-52 in F-1E (lighting falcon) ler 
nadrt za bodoCi simulator, name- 
njen za tran^ortno latalo C-130 
(hercuies). kl ga izdelujeio skupaj 
z Lockheedom. Singer Link ponuja 
tudi popolne Irenaine sisteme, po- 
dobne onemu za KC-10. ki ga je 
naredil leta 1965. Samo (a firma pre- 
skude uporabo ved mikroprocesor- 
jev, od katarih naj bi vsak obdeloval 
podatke za an sam element Simula- 
cije - potem ne bi ved potrebovali v 



dragih minlraCunalnlkov. Tovrstno 
reiitev, imenovaro MST (Micro Si- 
mulation Technology), so ie upora- 
bill pri modulsrnem simulatorju Ml- 
crollite. ki le zares pocenl. Uporab- 
nik po 2el|i s preprostim kombinlra- 
njem modulov seslavija razne konll- 
guraclje; 6e reclmo ne potrebuje 
mobllnage slmulatoria. paO ne vdela 
modula za mobilnl sistem. Mlcrofll- 
<e je zelo prolan In ga le mogoba 
uporabljati za razne vrste letal, od 
lahkih civitnih in voinih do Iran- 
sportnih in celo lovskih, pa tudi za 
hellkopterje SIcer pa je la simulator 
libkeiSl In ga bodo najbrl uporab- 
Ijali za pllienie procedur. ^e od lata 
1921 LlnkovaknjiganaroPlInlkolinl 
blla prazna' Avstraliia |e reclmo 
podpisala pogodbo za misijski si- 
mulator za protipodmornllkl heli- 
kopter S-70 B-2 (saahawk). Leia 
1990 bo nared v oporiiPu Nowra in 
bo imel Link-Milesov pelkaraini vl- 
zualnl sistem Image II T. Zani bodo 
od&teli 35 mlliionov dolarjev. Qrlko 
vojno letalstvo le naroOllo simulator 
za F-16C/D. Izdelall ga bodo le prl- 
hodnie lato in to bo le 44. Linkov 
simulator za F-16. Vdelan bo vlzu- 
alni sistem Image III T, vse sKupa) pa 
bo stalo 10.4 milljona dolarjev. Ame- 
riSki marinski korpus je za 7,S mlli- 
|ona dolar;ev narodil simulator za 
hellkopter AH- IT (sea cobra). Sa- 
udska Arabiia kupuie nekaj slmula- 
toriev za lelala tornado, hawk In pi- 
latus PC-9. Prl lam poslu bo Link 
sodelovel z Redittuslonom prl izde- 
lavl slmulatoria za tornado, v simu- 
lator za hawk pa bo vdelan Linkov 
vizualni sistem Image III T. RAF je 
pri LInku naroPil simulatorje za her- 
cules. harrier GR.5. jaguar in hawk, 
skupai z Redltfusionom pa bo lirma 
izdelala simulator za GR.l In QR.2. 
Na|ve6|o ponudbo je vendarle dobi- 
le od ameriSkega vo|nega letalsTva: 
to le tS-lelni megaprojekt serije 
trenalnlh sistemov za transporter 
C- 17. vreden pol milliards dolar- 
levl (Zanj konkurirata is McDonsll 
Douglas in United Airlines.) 

Izdelovalci simulatoriev morajo 
rtenehno vlagati za razvoj boljilh 
tshnologlj, sai si lahko samo take 
zagotovijo zahtevne kupce. Link je 
le na koncu leta 198S naznanil. da 
le zasnoval vizual. ki sledi gibanju 
pilolovlh oil. Sistem se imenuje 
ESPRIT (Eye Slaved F>roiector Ra- 

metra. s kabino v sredini. Protolip 
so V Linkovi tovsrni v Binghampto- 
nu uspeino preskuEill. FOV (vidno 
polje) je pri nizki loPljlvosti 270x130 
stopini. pri visoki loPIjivosli okrog 
srediiPa pllotovega vidnega polja 
pa ISstopinj. ZaFOV nizke lopljlvo- 
stl so uporabill trokanalni projekdi- 
ski sistem, medtem ko AOI (area of 
interest, obmobie. ki ga pilot gleda) 
pokriva tetrti proiektor (takino kon- 
liguracijo so tudi ponudill RAF za 
harrier GR.S). Molen je tudi hori- 
zontsinl FOV s 360 stopinjami. ven- 
der bi zsnj potrebovaii osem kana- 
lov. Sistem Esprit sicer sestavljaio 
tile elementi: sistem za sledenje po- 
loiajs glave in obi, projekci|skl si- 
stem AOI. iirokokotnl projekci|Ski 
sistem nizke lo£i|lvo3ti in kupolnl 
zastor. V pilotski ieledi so vdelani 
elektromagneli in zato lahko radu- 
nalnik s sledenjem oriehtaciie njlho- 
vega magnetnega polia ugotovi po- 
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lolaj glave. Smer gledanja pa Izra- 
Puna s podatki. ki mu jih posreduie 
okulometer; v Peladi je vdelana ml- 
niaturna tv kamera z Izvorom skoraj 
InfrardePe svetlobe nizke Intenzite- 
te. kl oavetljuje oPI. Celads kljub 
vssmu nl tslka, kajtl v nasprotju 
z bojno Pelado je brez oklepa. od- 
porn^a za udarce. Pred uporabo 
morajo zaradi individualnlh znapil- 
nostl oPess ’okulometer kalibriratl, 
pa tudi Pelado js treba vedno enako 
nastavlti. Za konstruktorje Esprita 
so bile pravi Izziv zmogtjivoatl oPe- 
sa. kl se premika s kotnimi hitrostml 
do 3000 °/s In s pospeiki do 150.000 
°/3 Firms Kearfott je za projektor 
AOI izdelala servo motorje, kl zmo- 
rejo takine premike, trije dodatni 
hitri servo motorji pa krmilijo zum. 
gorliPe In Intenziteto. 

Reditfuslon le za amerlSko voino 
letalstvo izpopolnil simulator, na- 
menien letalu E-3A (AWACS) z vl- 
zualnim sislemom SP3T/Wtde, 
V ZOA pa ktjub moPni konkurenci 
zelo dobro prodaja impozanten vi- 
zualnl sistem CT-5 CGI. Marinski 
ko^ua ga uporablja le prl itirlh sl- 
mulatorjlh za AV-8B (harner II). 
treh za CH'S3E In dveh zaCH-46E 
(sea knight). Britanska mornarica le 
od te firme kuplla simulator za hell- 
kopter sea knight. In sicar z vlzual- 
nlm sislemom Wide, kl uporablja za 
prikazovalnik sferni zastor in kate- 
rega FOV je 200x40 stoplnj. Redlftu- 
aion le nedavno odkupll lirmo Inter- 
slm, osnovano leta 1979 pod Ima- 
nom QMI. aod lets 1986 v neobvlad- 
IjivihfinanPnih telavah: ob zdrulitvi 
z Redltfusionom je bilo pri njej za- 
poslenih 85 ljud> in imeia |a naroPila 
zaS1 kabln za F-16. 

Prvi vizual AOI je Izdelal prav Re- 
diffusion. in sicer leta 1974 (sliko |e 
takrat posredovala tv kamera, ki se 
is pomiksla nad maketo terena). Si- 
mulator za T-2C pa je bll prvI pro- 
dajnl uspah le firme v ZOA; kupll ga 

nIzki loPl|ivosti je bil 
140x100 stoplnj. AOI 27x24 stoplnj, 
sliko pa so projicirali na notranjo 
povriino kupole premera 6 metrov. 
Pololaj glave so sledlli z usmerjeno 
radijsko anteno. prltrjeno na Peladi: 
maihna tv kamera, prav tako ns Pe- 
ladi, pa IS V Intervallh po 16 mllise- 
kund sledila gibom oPI. Upoitevali 
so celo to, da se srediipe za vid 
v plovekovlh moiganih po gibu oPe- 
sa ne more takoi priiagoditl; raPu- 
nalnlk je imel zato med lazo adapta- 
clje (nekaj deset milisekund), dovolj 
Pasa, da je cono AOI postavil v vid- 
eo polje Celada, k> jo v tern simula- 
totju nosi pilot, je males teljs od 
bojnega models. In sicer tehta 2,7 
kg, vendar jo bodo z uporabo pta- 
stipnega maleriala -olaiiali- za prl- 
blllno 900 gramov. 

British Aerospace (BAe) doblva 
ugodne ocene za svo] dvokupolnl 
simulator, kl ga je nedavno Izdelal 
za RAF. Na zadnjem sejmu s< le pn- 
borll Se dve naroPili za podobna 
bojna simulatorja. Ta firma ima 25 
odstolkov delnic softvarske hiie Sy- 
stems Designer, znane po progra- 
mih za simulatorje, odkupila pa |S 
tudi million delnic (vsaka je blla 
vredna 28 dolarjev) floridske drulbe 
Reflectone In si s tern zagotovlla 
51 -odstotni delei. Reflectone je le- 


nalnl sistem za T-46 s 44 vlzuali In 
kompletno opremo CBT: toda poz- 
neje se je ameripka vojna mornarica 
odIoPllaza drugoiolsko letalo (gos- 
hawk), vpraSIjIvlh je postalo ie 10 
drugin projeklov za amerlSke obo- 
rolene slle In firms je morals psP 
prodatl delnice. 

rasamo na domaPa letala insimula- 
torje: zato na sledniem podropju 
njegove potrebe pokrlvsta Thom- 
son CSF In Sogitec. Thomson za 
mornarico prl pravi ja dva misijska si- 
mulatorja. in sicer za patruljno leta- 
lo atlantlque; njegov bo tudi dnevni 
vizusinl sistem Visa 4. Simulator naj 
bl bll nared do konce prlhodnjegs 
leta. postavil! pa ga bodo v krsju 
Lann- Bihone. Za opori§Pe v Istresu 
so naroPene Se Sliri Vise 4, in sicer 
za simulator, namenjen za letalo ra- 
fale: ta sistem dels na pellh ksnalin. 
Uporabill ga bodo tudi prl simula- 
torju za jedrski bombnik mirage 
2000N; FOV prikazovalnika Phebu- 
sa prl tern simulatorju je 150x100 
alopinj. Mirage 2000 pa bo dobil po- 
poln kupolnl bojni simulator z vlzu- 
alnlm sistemom JanusiMars; Janus 
je projaktorski sistem za generira- 
njs ozadja s hohzontalnim vidnim 
poljem 360 stoplnj. Mars pa laserski 
projekcljskl sistem za cllje. 

Thomson izdeluje dvevrsti vlzual- 
nlh sistemov. VISION in Visa. VISI- 
ON jS sistem za somrak In noP. zas- 
novan po FAA Phase II, standardu 
za civllna simulatorje. Gensrira 
2000 svetlih toPk in 100 poligonov 
na kanal. lopljlvosl je 4000x4000 
toPk. spekter barv pa je glede na 
razlIPIce omejen ali poln. Visa je 
dnevni vizualni sistem z vsem spek- 
trom barv. V realnem Pasu kontroli- 
ra 500 do 4000 jioligonov. napove- 
dujejo pa Se verzije z 10.000 pollgo- 
ni. Sistem, ki ga uporablja vojska. je 
sestavljen iz treh dslov: 1 . VePciljna 
Visa za simulacijs zraPnih bojev 
z molnostjo sanpenja oblih povrpin 
In hkratnim genenranjem 6 ciljev na 
najveP 250 pollgonihjZ. Pokrajinska 
Visa, kl jo uporabljajo npr. za mira- 
ge F.1CR in kl ima na trdem dieku 
podetkovno bazo, pokrIvajoPo Petr- 
tlno francoskega ozemljs fThomson 
ponuja tudi program, s katerim lan- 
ko uporabnik sam oblikuje pokraji- 
no in podatke shranjuje na disk): 3. 
Visa za operacije na zemljl kot do- 
datak temeljnemu slatemu, ker 
prevzame kontrolo nad teksluro 
(toPkah, iz katerih je sestavljen poli- 
gon) - dale poligona lahko prekrije- 
jo z druglml poligoni In moino je 
natanko prikazatl oblake. travo, va- 
lovePa llto in atrane. Z efekti tran- 
sparence (prozornosti) priParajo 
megllco. dim, eksplozije In Se bolj 
reallstiPno pokalejo grmovje ter 

Pri gradhjl velikega simulatorja 
v Mont de Marsanu je sodeloval tudi 
drugl francoski proizvajalec Sogi- 
lec, vendar skromno - z opremo za 
talnostne sedeie. Ta firma je prvi 
bojni simulator za napad na kopen- 
ske cllje naredlla leta 1984, In sicer 
z dnevnim vizualnim sistemom Ql 
1000, kl generira tIsoP poligonov. 
Samajerazvilatudi raPunalnlks po- 
datkovno bazo za 400x400 km tere- 
na in teinostne sedeie. Pozneje je 
zaSla V velike finanPne telave In za- 
Pela le Oassauitu prodajati delnice. 


Toda uspeh novega vizualnega s>- 
stema Gl 10000 in prodor na ameh- 
Ski trg sta jO reilla pred stsPajem. 
iani je del delnic spat odkupila in se 
tako nekoiiko otresla odvisnosb od 

Sogitec se je sicer zdrulll z zna- 
nim ameriSkIm graOlteijem kupot za 
planetarlja Spitzom. Zdaj sodelujeta 
pn gradnjl razvOjnega simulatorja 
za Lockheedov ATF jtaktipni lovec 
vipja lehnologlje). Pravzela sta Sest- 
kanaini vizualni sistem (Stirje kanali 
bodo za ozadje. Ova za cilje) s CGI 
(raPunalnlSko ganenrana sllka) fir- 
me General Electric. Pnzadevata se 
tudi za sodelovanje pn gradnji dru- 
gs faze simulatorja v Lockheedo- 
vem raziskovalnem ceniru. ki naj bi 
dobil le eno kupolo in osemkansini 

he^u jxinuja tudi svoj vizuatni si- 
stem Gl 10000 To je vrhunski onav- 
ni sistem. ki kontrolira do 10.000 
poligonov. Ima tudi procesor za li- 
nearne in nelinearnedlslorzije alike, 
kar olajia delo konstruktorjem ku- 
polnlh simulatorjev. Dels na itirih 
kanalih s slikami loPIjrvosti 
1024x1024 oziron.e 512x512 toPk. 
Zasnova je modulama In zato lahko 
uporabnik simulator prllagaja svo- 
jim leljam. Ves sislem obsega cen- 
tralni raPunalnik. kapacitivne baze 
podatkov. ekstraktorje za baze po- 
datkov (zelo hitrl sklopi za direkten 
dostop do pomnilnlka), raPunalnik 
za genenranje slike in prikazovalnik 
z vso perifemo opremo. Vizualni si- 
stem je mogoPa prlkljuPItl ns rsPu- 
nalnlke 68000 VME. gould SEL in 
perkIn aimer, kl so sicar najpogo- 
slejli raPunalnikI v simulatorjih. Po- 
datkovna baza vizualnega sistema 
pokriva do 160.000 kvadratnih kilo- 
metrovzvellko dinamipnih obiektov 
(krmiljenih programsko all za in- 
fttruktorskim puttom). Genenrati je 
mogoPe tudi posebna efekte. reci- 
mo prekrlvanja In transparentnost 

Amerliki Qenerat Elactnc (GE) je 
leta 1983 ImeU 83 milijonov dolarjev 
prometa. Takrat je s Singer Linkom 

kriva tri letalllpa in pet con za spul- 
Panja tovora s padaii. Obeta se mu 
tudi jsogodba za CBT (raPunaimiko 
podprta Irenala) s 136 lekcljami za 
pilole F-16. in sicer z lelalskimi sl- 
laml NATO v Evropi (na slari celini 
bo veliko povpraievanjs po pilotih 
F-I6j. QE izdelujaenega naiboljiih 
vizualnlh sistemov. kar jih danes 
uporabljajo - Compu-Scane IV. ki 
komblnirs digltalno in totografsko 
sliko. TrI takine sisteme je kupil 
McDonnell Douglas, hughes in Si- 
korsky pa po enega za svoje razvoj^ 
ne simulatorje. Prav GE je znal prvi 
komerclaino izkoristiti simulator. 
V svojem centru v Arizom (Centre 
for Advanced Airmanship) je uredii 
prvo trenalno Solo za pilote letal 
F-SE (tiger II). ki jo obiskuiejo te- 
Pajnlki Iz ilevllnlh drlav. katerih voj- 
na letalstva uporabljaio to letalo. ni- 
ma|0 pa svojlh simuiatoriav. Simula- 

Compu-Scene 111 in le la hip 
60-odstotno IzkoriSPen Obnesel 
se je tudi reklamno - amerilko vo|- 
no letalstvo je naroPllo enega. tai- 
sko pa dva. 

Zelo pogoslo se dogate, da velikj 
Izdelovalci lelal hkrati z novim mo- 



>GuiuJup a pravw piloie-: Sagti 
Liskov wisisla suriuklor a 
halikopier AH-S4 apache. 


delom letala gonuaijo tuOi ustrazen 
simulator. Tovrstni slmulatorii so 
na)toS6e ses(avl|sni Iz delov raznih 
proizvaialcev simulacijske tehnolo* 
g>ie. Boeing. vellKan lelalske Indu- 
slrlje. Donuia simulator za pllotsks 
procedure In navigacijo kol dodatek 
leulu e-52. Da bi se na tern Irgu Se 
bolj uvBljavil. je na sajmu l/ITSC 
predlagal uvedbo slandardov za 
opremo slmulatorjev: uporabnlkl bi 
po tej poll a Kombiniraniem opreme 
raznih Izdelovalcev priill do Helene 
konflguraclje In bi si prihranlli tako 
denar kol nepor, kl ju mora aicer 
vsakdo posebei vlagatl. Vendar veli- 
kl izdelovalci niso navduSeni nad 
tern, da bi v svoje drage simulatorje 
vdelovall poceni opremo. 

CA6 vepino svo|ih slmulatorjev 
prodaja v Evropi. od lets 1984 pa za 
ameriSko vojno letalstvo Izdeluje se- 
rljo slmulatorjev za vellko transport- 
no letalo C-5B (galaxy). Zanj upo- 
rabljs nediflusionov vizuelni sistem 
SP-1. Ta firma ponuja tudi prepro- 
stejii sistem AOI - Fibre Optic Hel- 
met Mounted Display (FOHMO). Si- 
stem vkljuCuje same optiCno enoto 
LEO za doloPanje poloZaja glave in 
optIPni prikazovalnik. montlran 
pred pilotovimi odmi. FOV za nizko 
lofiljlvost ozadja na kupoll le 135x64 
stoplnj, AOI pa 25x19 all 55x30 StO- 
pin). FOHMO ne sled! gibanju oil, 
temvei je alike visoKe loOljIvostl iz 
CGI speljana po snopu optiPnih vla- 
ken. povBzanih v konerenten optl- 
£en kabel. in projlclrana pred vsa- 
kim oPesom na prozoren zaslon. 


Med o&esom in zaslonom je Se oku- 
lar. da bi sa oko mi^lo prilagoditi 
tudi gledanju na daljavo (razgledo- 
vanju po Instrumentih v kablni). Za- 
to je FOHMD precej zapleten in teh- 
ta kar 4 kilograme. Stane 1,5 milijo- 
ns dolarjev, ves vizualni sistem pa 
6 mlli|onov. Pilot ne sme pogledova- 
tl moino vstran, sicer bi zaiel iz 
AOI. Menijo. da je FOHMD slabs al- 
ternatlva za pravl sistem AOI. kajtl 
vboju na nsPu postane pilolovagla- 
va pri visokin g teZka In ledaj pilot 
pogosto premike samo oil. Tega se 
zavedajo tudi pri CAE In zato 2e 
napovedujejo pravi sistem AOI. (Si- 
stem. podoben FOHMD. so razvill 
tudi FrancozI v preskusnem letsl- 
skem centru v Istresu pri Marselllu. 
pripravljejo pa tudi napravo za sle- 
denje pogledu.) 

McDonnell Douglas svoje simula- 
lorje uporablja tudi za razvoj laalnin 
letal F-15 (eagle). F-18 in AV-8B. 
Osriie simulacijske tehnologije je 
trenaZnI center, ki so ga ustanovili 
Ze lets 1969. V njem je pet projekcli- 
sklh kupol: dve premera 6 metrov In 
tri premera 12 metrov. Zadnjo kupo- 
lo so uredili za F-15E (univerzalna 
variants lovee F-15), v njej pa je 
popoln bojni simulator, s katerim 
lahko pilot hkrati napada cllj na 
zemljl in se izogiba nasprotnlkovi 
obrambi. Tudi amerIZka vo|na mor- 
narica pri tej firmi naroia simulator- 
je za svoja najnovejia models letal 
F-UD In A-6F (intruder). Pogodba 
predvideva 17 simulatorjev: 7 za 
A-0F in 10zaF-l4D. Centraini ra- 
iunalnlki bodo znamke gould 32167. 

S simulalorji sa ukvarja McDon- 
nell Douglas Electronic (MDEC). ki 
je posebna veja tega velikega izde- 
lovalca letal. Pazvil je pravo druZIno 
vizualnega sislema Vital, katerega 


uporabljajo po vsem svetu. Vital I so 
izdelali Ze leta 1969, Vital II pa jeprvi 
sistem CGI. ki ga FAA odoOrava za 
civllne simulatorje (mnoge Se dan as 
uporabljajo). Tl simulatorji so kazali 
samo svetle toike. Lets 1975 je Vital 
III ponudil novost - monokromat- 
ske poiigone, kl jih je bilo 40 In 
s katerlml ja bilo mogoia sestavlti 
sliko letallSke steze. Vital IV sa je 
pojavil leta 1978 kot vizualni sistem 
somrak/noi z barvnimi povrZmami 
in svetllmi toikami (Jatov simulator 
za OC-9-30 V Beogradu ima dvo- 
kanalni Vital IV). Po standardu FAA 
Phase II Izdeiujejo Vital v za letenje 
V somraku in noil. Vital VI pa kot 
Onevni vizualni sistem. kl ustreza 
celo standardu FAA Phase III. naj- 
stroZjemu za civllne simulatorje. Le- 
ta 1982 so se lotili Vitala VII. ker jlh 
je spodbJdila konkuranca uspeSnIh 
Rediftusionovih modelov SP-X in 
SIngerovega Image IV. Pri prototlpu 
Vitala VII uporabljajo kot centraini 
raiunalnik VAX 11/780 Na CRT se 
slika obnavlja v clkllh po 50. 40 all 
30 Hz, In sicar je mogoie pn 50 Hz 
obviadovatl 500 poligonov In tisoi 
svetlih toik. Sistem lahko razilrijo 
do osem kanalov z video procesor- 
jem za slehernega od njlh, ta proce- 
sor pa na enem CRT generira 600 
vrst s po prlbllZno 500 tisoi toika- 
mi. te dodajo Se en video procesor, 
kakovost sllke poveiajo na tisoi 
vrst In mllljon toik. Vital VII ja oprt 
na multlprocesorsko arhitekturo. 
katere zidaki so 32-bltni procesorji 
Motorola. Njegovi detl so tile: sploi- 
nonamenski raiunalnik, geometni- 
ni procesor, procesor teksture In 
prikazovalnik. Raiunalnik sprejema 
ukaze In podatke od glavnega raiu- 
nalnika vsega sistema, sega v j30- 
datkovno bazo In spremija delo vi- 
zualnega sislema. Geometriini pro- 


poloZaj za prikaz na dvodimenzi- 
onalnem zaslonu in po prioritetnl 
lestvici postavlja elemente prizora. 
En kanal obsega 26 mikroprocesor- 
jev. Video procesor po potrebl ob- 
deluje tudi toike. ie uporabnik no- 
ie doseii uilnek transparence. Na 
tiskani ploSii tega procesorja so ie 
reZe za dodelne kartice, namenjene 
za iino senienje In transparentnosl. 
Procesor prizor pretvorl v video sig- 
nale, kl prek izhodnih vmesnih pom- 
nilnikov steiejo do prikazovalnika. 
Procesor teksture pa modulira in- 
tenzileto vsake od povrSin v kate- 
remkoli prostorskem poloZaju leta- 
la. In sicer je moZnih 36 vrst preple- 
tov. MDEC ponuja za delo 2 Vitalom 
VII vei vrst prikazovalnikov. najboij- 
Si pa je iirokokolni multiview (FOV 
180x40 stopinj). Uporabljajo sferni 
zaslon, prevleien z visokorelleks- 
nim loBlornim lilmom, kajll na njem 
je projlclrana slika ostra in svella. 

Prvo narodilo za Vital Vlt je posla- 
la ameriSka vojna mornarlca. In si- 
cer za svoje patruijno letalo P-3C 
(orion). Ta vizualni sistem boitirlka- 
nalen z nizom illrih rdsiiri. zelenih 
In modrin projektorjev. SImetrala 
zaslona bo za 20 stopinj zasuKana 
v levo, da bi pilot s svojega sedeZa 
bolje videl. 

Majhni Izdelovalci na zahtevnem 
vojaikem trgu ne dobljo dosti kru- 
ha. Toda vedno vei jih je in viasih 
se s ponudbo pojavi tudi kak velik 
izdelovalec letalske oziroma elek- 


tronske opreme. Silicon Graphics 
recimo napoveduje graflini sislem 
s projektno oznako 40-70QT. ki naj 
bi V realnem iasu obvladoval kar 
120.000 poligonov. vsndar posamii- 

nl ne bi smeli obsegati vei kot 10O 
toik. Megalek obljublja 362DIG za 
projiclranje ciljev. vizualni sistem. ki 
v enl sekundi v vsem barvnam spek- 
tru In s aenienjem generira 18.000 
poligonov (naj vas opozorimo na 
Ink za vabljenja kupcev - Silicon 
Graphic uporablja premajnne poli- 
gone. Megalek pa na izda podatka. 
koliko poligonov 982DIG kontrolira 
V realnem iztsu) Hi Tech Marketing 
Bkupaj z MOEC razvija rekonfigura- 
tivno kabino za piljenja pilotskih 
procedur. Pri tern sistemu so upo- 
raOijeni zaslont, ki so obiutijivi za 
dotik; ne poznajo torej klasiinin ka- 
zalcev in zato bi stroZji kntik morda 
rekel, da je vae 10 navaden CBT. 
Velika lirma Hughes na trgu simula- 



ni sistem Realscene. ki sesiavija sli- 
ko iz zrainih posnetkov terena. Po- 
dobno pot v razvoju bodoiih lotovi- 
zualnih sistemov ubirata GE in Sin- 
ger Link. Itek je z vizualrim sisle- 
mom Ivex VOS 1000. ki uporablja 
podatkovno bazo na trdem disku. 
zagrel celo ameriZko vojno letalstvo 
in dobii posKusno narr^ilo. Hams, 
neodv’sen izdelovalec simulacijske 
tehnologije. ponuja simulator Top 
Cat. kl pa nl namenjen piioiom. tem- 
vei - operaterjem kalapultov na <e- 
talonosilkahr Le malo ljudi ve, da 
znani gumarski velikan Goodyear Ze 
30 let izdeluje simulatorje. zaiel pa 
je s IranaZerji za svoja (gumijaste) 
zraine ladje. Lata 1973 si je pnboni 

njenih pilotom F-15. Gould iz lllino- 
isa izdelovalce simulatorjev cem kot 
zveste stranke Njegova serija 32 je 

nin simulatorjih. Se zlasti pa so po- 
gostl modeli raiunalnikov 32/77 za 
civllne In 3277 80 za vojaSke potre- 
be. Prvi raiunalnik iz serije 3287 je 
priSal s tekoiega traku lata 1882. Ze 
dve (ell pozneje pa Sa model 32/97, 
kl so ga Izdelali po Boeingovi sjieci- 
tlkaciji zasimulatorsupersonitnega 
sirateSkega bombnika B-1B. Hone- 
ywell razvija misijski simulator za 
MM-53B. minolovski halikopter. 
Uporabljal bo osemkanalni vizualni 
sistem Vital VII s Slirimi kanali za 
Mulllview. dvema za boina CRT in 
dvema za CRT na zadnjih Sipah. da 
bi posadka videla sekalec mmskln 
aldrnih verig. kl jih helikopter vleie 
za sabo. 

Ce bi Singer Link pnmerjali z vlo- 
go, kl JO ima IBM na raiunalniSkem 
trgu. bl za Tector mogli reii. da je 
nekaj podobnega Kot Sinclair Ta 

se uveljaljajo predvsem zaradi nizke 
cene. Ponuja racimo Tecstar. Xi 
okrog letala genenra Seat samoslOj- 
mn ciljev. m lam je prodsla pat lakS- 
nin sistemov. od kalerih vsak stane 
100.000 dolarjev. Tecstar generira 
tudi slepilni uiinek sonca. slika cilja 
pa obsega 128 poligonov. Katerih 
Slevilo je mogoie poveiali na 256 
V podatkovni Dazi je 20 vrst ciljev 
Indonezija tovrsine simulatorje upo- 
rablja za omejen Irenmg zrainin bo- 






Pritor m RedJhaionovem CTS, W 
tap na/boiaem mvalnew sisiwnu. 


na Irg pritel is en poceni vizualni 
sislem. imenovan Vislar. 


Izdelovalci letal 


Sodobna lelala so ie tako zaple- 
tana, konslrjkciiske napake pa 2e 
take drags, da so as razvoinl csnirl 
vsllkih l2dalovalcs> istal zalskll 
k razvoinim simulalorjsm. ki po- 
manjkljlvosti in prednosli bododega 
istala odkriieio veliko prei. predsn 
ss kolesa prolotipa odlepl|o od 

V Evropi imala razvoine simula- 
lorie BAs in nemSks Industrlenla- 
gen Bstrisbsgessllscrian mbH 
<IABQ) V Ottobrunnu pri Munchnu. 
Zanimivo js, da ^a prav dvokupolni 
razvoinl simuletor pritegnil BAs 
V komsrclalizaciio tovrstnsga tips 
simulatoria. Programerjem BAs sa 
je posrebllo simulirati boj msd 
pnanlomom In miragsom III In zsto 
IS RAF msd falklandsko vojno Isla 
1982 vsak mesec za en laden naje- 
mal njihov simulator. Argentina je 
pad imeiaeskadrilio 11 mirageov, kl 
so bill za RAF najlril oreb. 

lABG pa IS naclonalnl raziskoval- 
nl center, prI katerem Ima 74 odstot- 
kov kapitala zahodnonemSka vlada: 
niagov Ovokupolni simulator pre- 
mera 12 melrov uporabl|a|0 InZenIrjl 
za preskuianje novih zamisll na po- 
droCju aerodinamike In elekironike. 
Simulator uporabija analogni radu- 
nalnlk HSISS~100 In diglulnl radu- 
nalnlk COC 6600, opremljen pa je 
s leZnostnimI sedeZi In tv proiektorji 
za ciljs. To IS rekonllgurativen simu- 
lator s kablnami In sottverom za 
F-104G (starfighter), F-4F In tor- 
nado. 

V ZDA Ima vsak vellk IzdelovaIsc 
letal lastne razvojne slmulatorie. 
Lockheed jeza IF-22, ki naj bi poJe- 
tel V zadetku nasledniega deselletia 
In kl naj bl bil najbohSI lovec na 


WSSC (Weapon System Simulation 
Center), kl bo nazadnie stal 86,6 mi- 
lljona dolarjev. Center je del razi- 
skovalnsga In razvojnega srediSda 
Kellyja Johnsona v kalllornl|Skl Va-' 
lencii. Za pnio razvojno fazo z enim 
kupolnim slmjlatorjem (Spitz-So- 
gltec) so porablll 53.6 mllijona do- 
larjev, druga, kl bo nared do letoi- 
njaga avgusta In kl bo obsegala ie 
en kupolnl in en mobllnl simulator, 
pa bo siala 33 mllljonov dolarjev. 
Simulator ja opremljen tudi s tei- 
nostnlml sedeZi in kombinezoni, ne- 
zavest. kl jo povzrodijo velike obre- 
menitve (t.j. G- loc), pa bodo slmu- 
llrall tako. da bo na vizualnem slsts- 
mu izginlla sllka. Kupolna slmula- 
torja sta opremliena z radunelnikl 
gould SEL. sottver pa razvliaio z ra- 
dunalnikom VAX 11/7B5. 

V WSSC razvljajo tudi tehnologljo 
•elektronskega sopllola- (Ecop), kl 
nai bl pilot j pomagal v boju In avto- 
matizlral kablnske procedure. Pilot 
bl torej posul nekakien sistemski 
menedZer, Ecop pa lzva|alec uka- 
zov. SIstem obsega bervne gralidne 
prikazovalnike s 3D grafiko. prepoz- 
navanje govora in vzorcev, sledenje 
cllja. asistenco v boju in ie kopico 
Informacli o cllju In nalogl. Ecop je 
sesiavijen iz nekaj >jpravljalcev< 
(angl. managers): upravijalec za vl- 
zualno Identifikaciio primarja zna- 
dilnosll cllja s p^atkovno bazo. 
shranjeno v pomnilniku. po vizualnl 
identifikaciji pa sistemski menedZer 
dolodi stopnjo t^roZenosti letala In 
o tern obvesli pilots, senzorski m»i 
nedZer pa na temeliu podatkov pr- 
vlh dveh upravljalcev potem morda 
zmanjia Intenziteto radarskega 
snopa in naprav. ki skrbi|0 za ukre- 
pe proti elaktronskemu motenju |ra- 
daria, FLIR ltd.). MenedZer za nadr- 
tovanje nenehno primerjadoseZeno 
z moZnim In lahko pravodasno pre- 
kroji nadrt naloge oziroma celo 
umakne letalo Iz boja. Taktidni 
upravijalec ves das bedi nad poloZa- 
jam okoll letala In sam Izda pobudo 
za ofenzivno all detenzivno taktlko. 
StiridiiTtenzionalnl pllotaZnI mened- 
Zer letalo avtomstsko privede do Ze- 
lene todke v prostoru, itirldimenzl- 


todkodoseZe tudi v natanko dolode- 
nem dasu. Po podatkih taktidnega 

nevre in izbira najboli zanesl|ivo 
smer poleta. Ecop lahko taktidnega 
lovca tudi sam privede v najboljii 
poloZai za napad na vizualni razda- 
Ijl. Lockheed razvoj Ecopa llnansira 
z lasiniml sredstvl Zeod leta 1985 In 
se na mod prizadeva. da bi gs ame- 
riiko vojno letalstvo vkijudllo v stan- 
dardno opremo lovca YF-22. 6e ss 
mu bo to posredllo. bo to prvi eno- 
sedeZnI lovec z... dvodlansko po- 

Boeingovi razvojnl simulatorjl so 

V ITDL (Integrated Technology De- 
velopment Laboratory), laboratoriju 

V SeattIu. Tam so dva kupolna slmu- 
latorja. mobilen vizual m Zest speci- 
allziranlh simulatorjev. 

General Dynamics Ima razvojnl 
laboratorlj v Fort Worthu. z dvema 
12~ metrsklmalnitlriml4-metrski- 
ml kupolnimi simulatorjl, itirlmi vi- 
zuah In 10 simulatorjl brez vizualne- 

^ Sikorsky razvija nov lahek boini 
hellkopter LHX. Z razvojnlm simula- 
toriembl rad Zevzgodnji lazi razvo- 


Ugget Army Base v Kalilomi{i. Lake 
Meade blizu letalskega oporiida 
Nellis. Stratford (sedeZ Sikorsksga) 
in New York. Leta 1386 |e s tern 

Skin voisiklh pilotov. ProudevaU so 
vodenje z glasom, bodne krmilrte 
pallce (sidesiick) za kolektivna m 
clklidne funkciie rotoria ter koncen- 
traciio Instrumentov okrog multi- 
lunkcijsklh pnkazovalnikov; Stevilo 
stikal in tlpk so s tern zmaniSail na 
46 IAH-64 apache |lh ima 250). 

V drugem taboru. kl se bon za 
pogodbo konslrukciie LHX. sta Me 
Donnell Douglas Helikopters (MHD) 
In Bell Helicopters. MDH le sam raz- 
vil modularen simulator: doslei le 
nared pilotska kabina. dodah pa b^ 
do le kupolo In mobllni sistem. 
Uporablll bodo Qouldov radunalnik 
SEL 32J97. zdajlnii Compu-Scene 
III pa bodo zameniall s Compu-S- 
cene IV. Dodall so le Servo Optical 
Projection System (SOPS), ki so ge 
razvill pri MDH in Pscific Dpticalu 
kot vizualnl sistem AOl. SOPS ima 
FOV 3(Xlx160 stopini. AOl pa delu|e 
samo na FOV 120x90 stopinj ob 
vdoIZni osl 'hellkopterja*. medtem 




ja uskladll odnos med pllolom In 
helikoptenem, in konstruktorji bodo 
lele poizkuinjah, zbranlh s Simula- 
torjem. odiodill. all bodo izdelovali 
enosadeZen all dvosedeZen hell- 
kopter. V tej lirmi razvoinl sottver 
pilejo Ze 20 let in se ponalaio z na|- 
trdnejllm sottverskim temeljem za 
zapleteno aerodinamldno modellra- 
nje. Centralni radunalnik nilhovega 
razvojnega simulatorja je VAX 11/ 
780 z dvema 70-Mb trdima dlsko- 
ma In vizualnim sistemom Com- 
pu-Scene s FOV 180x80 stopin). 
vertlkalno pa je razdeljen na 
30-stopinako gornio polovico. 
V kalerl se pojavliajo hellkopterji in 
50-s1opinjsko spodnjo polovico 
s clljl na zeml|l. Sistem je povezan 
z drugim slmulaloriem. kl Imitira 
sovietske models hellkopterjev. Ob- 

terene: Fulda Cap v 2RN, Hunter 


ko je spredniih 40x30 sloplnj ves 
das V visoki lodljivostl. ker je sem 
pad kar 90 odstotkov daaa usmerjen 
pilotov pogled. Vzporedno z LHX tu 
razvliaio tudi hellkopter advanced 
apache. FIrma Bell uporabija enako 
radunalniiko podporo In zato lahko 
rezultate modelirania brez teZav iz- 
menjuie z MDH. 

Tako hiter razvoi simulatoriev ne 
bo po vol|i samo kakim 70 inStruk- 
torjem za letala F-16, ki |ih TAC 
(taktldno letalsko povel|stvo) name- 

tje. -ladne- pilotov za to leUk) (s 70 
pitoll le mogode izpopolnitl dve 
eskadriljl F-16). TAC namrednama- 
rava pn iolaniu in urieniu pilotov 
dim ved uporabl|ati simulatorie. dim 
ved pilotov z veliko izkuiniami pa 
zadrZali v operatlvnih enotah. 


mE 
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Vaini spremembi: nov rok in nove cene 
GO OUT za netedne ptafenike 


V septemDrski StevilkI bomo objavlll same tiste male oglase, ki 
jih bomo prejell do vkijuftno 8. svgusla 198B Rok smo morall 
skrajSaii zato. ker vse ved naroinikov oglase poSlIja dva, tri dni 
po preieku zakljuika redakeije. 

Male oglase. objavljene v sepiembrski Stevilki, bomo obrafiunali 
po novih cenah, In sicer: 

• Cene navadnih mallh oglasov (brez okvira In alike); 

- do 10 besed: 13.000 din 

- vsaka dodatna beseda: 1000 din 

PrI teh ogiasin nl razllke glede objave v enl all v obeh jezikovnih 
Izdajab. Obraiunavamo vse besede, vStevBI oznake modelov, 
naslove ltd. 

• Cene poudarjenlh oglasov (v okviru): 

- 1/10 (1 cm vISIne V enem stolpeu, pribllino IS besed). same 

V slovenski ah samo v srbobrvaSkI Izdajl; 17.000 din 

- 1/10 V obeh Izdajah: 19.000 din 

PrI tovrstnih oglasin po isti cenl obradunavamo tudi vISino In 
Slrlno morebltnlh Izpisov s tiskalnlkom, vinjete, glave ltd. 

NaSa oglasna aluiba ja ugolovlla. da vse vad oglaSavalcav narsdne 
pladuia raduna (nekalarl is masaea dolguiajo vltoka vsota, vsndai 
kl|ub vtsmu narodujaio objava novih oglasovi). Zsio smo ia v taj 
StavilkI Izlodlll oglasa Uatih, ki Bvo|lh obvaznoat) Iz pralinjih itavilk 
niso poravnall. 


• Sprejem malih oglasov: 
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AMIGA 


JuY IJil/EiuH 


UGANKARSKI SLOVAR 


Zaloznik Cgp Oelo. TOZO Novi tednik in Radio Celje. 

Na 302straneh jezbranih preko 15.000 gesel in pojmov, ki se 
pojavtjajo V kriiiankah in drugih zvrstsh siovenske enigma- 

Ugankarski slovar je nepogre$ljiv pripomoiek reSevalcev in 
sestavijalcev kriiank in drugih ugank. 

V dodatku boste na^ii pregied svelovnih dasopisnih agen- 
in denarnih enot, 

SLOVAR NE MiSLi NAMESTO VAS! 

Crko-isto5nico morale najti sami, torej z ugankarskim siovar- 


I Sportnem duhu. 
ODSLEJ ENOSTAVNO 


jem va& konjiiek ne izgubi r 

OOSLEJ ZAPLETENO 

Encikiopedrje 

Leksikoni 

Siovarji 

Atiasi 


Ugankarski slovar iahko kupite v v$eh boije zalolenih knji- 
garnah aii pa poSijite spodnjo narodilnico na nasiov: Ogp 
O elo, TOZO Novi tednik in Radio Celje. Trg V. Kongresa 3A, 
63000 Celje. 


UDV Dll/ISIDH, 

COKHODORE 64 
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IDOMACAPAMETI 





Ferroimpex G. m. b. H., 

9162 Strau 72, Avstrija, 
telefon: 9943/4227-38800 
Informacije In naroiila: 

vsak dan od 6.-12. in od 13.-17. ure, razen sobote in nedelje 
XT - raiunalniki od 1.695 DEM naprej 

(vkijudno 3 HO monitorjem, 101 K tipkovnico, 640 K vgrajenim 
RAM...) 

AT - raiunalniki od 2,995 DEM naprej 

(vkl]u£no 3 HD monitorjem, 101 K tipkovnico. 512 K vgrajenim 

RAM...) 

AT - barvni raiunalniki od 4.495 DEM naprej 
(HD multisync monitor, GENOA EGA 800x600) 

Star tiskalniki (A3, A4, 9 igel, 24 igel) od 575 DEM naprej 
adapterjl za raPunalniSke mre2e, modemi, trdi diski Seagate . . . 
Smo 15 km oddaljeni od Ljubelja. v smeri protl Celovcu. 
Govorimo Slovensko. 



• IBM PC/AT/PS2, 
kompalibilci, ataii ST: 
Enjigovodstvo za obitnike 



• C 64: Danon in Razor 



PodotMn |« mtro|u i2 Mu^ne Razor Ex* 
presa, Sasodilo v mtroiu sprammiata aa* 

Inlormaolt: aurtlan Oiaplna. Patra 
Ha4ava «, 7S0M BaoWhHui, e<07<) 44- 


• Z2C spectrum 48 E: Screen 
Loader 



• IBM PC/XT/AT, ^ple Dc; 
Zobnik.BAS 



• ZX spectrum 48 K: 
MGCOPY V7.8 
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INAGRADNI NATECAJI 



I POMAGATTE, DRUGGVil 


Willow Pattern 


Nacfaliujem opts Iz Stsvifke 7/ 
f9S6. V verzliozaCS4 naiprej vnesi- 
le nesmrtnost: POKE 39855.234- 
POKE 39956,234; SVS 2304. Kadar 
greste £ez most. POKE ne uimk jje. 

V zadniem delu labirinta poberite 
kljuC ir poiSdJte prlnceso. Tadai vas 
bo zaCela lovltl nska prlkazsn. ven- 
dar sle resmrtni. Ca hodete konfiati 

videii V prvem delu labirinta. Pnkaze 
se napis -WELL DONE- In to je 

Mimogrede. Willow Pattern Ima 
enak labirirt in nekollko spreme- 
nien scenarl) kot Treasure Island za 

C -r 4. 

Tomialev Barad, 

I Brozine 17. 
51410 Opaliia 

The Mystery of Arkham 
Manor (1. del) 


Z zelezmSke postaje v Arkbamu 

pooeri no2. Z njim ustrahuj proda- 
jaica V trgovinl Black and Smitn. Del 
II bo nekaj drobiia, da boS labko 
prespal v Lounge Baru. lie daS du- 

kriz S kri2em prepodii zombiia 
s pokopalidda. Sedai lahko pobereS 
tudi denar. Nekai ga sDreni v bankl. 
ostanek pa podarl za obnovo poll- 
cl)ska postaje. HvaleZni policaj ti bo 
dal nekai inlormaclj. V gozdu naj- 
deS kladivo-odpirad. Z njlm odpreS 
vrala v Public Baru V Soli poben 
ravnilo In ge daj norl Zenskl. ki lava 
po gozdu V General Store poberi 
papir In vZIgallce. Vzemi denar Iz 
banke. pojdl v Telegraph Office In 
teletoniraj na Stevllko 357. Z vzlgali- 
caml zaZgi gozd in pobegni 
z vlakom. 

Ko le V igri Peter Shlllen'e Hand- 
ball Maradons spectrum vprese za 
ime. nallpkaj NN in vpiSi kode: 
S 3849 C 1958 0 2641 6 6146 F 71 56 


G 6645 H 9645 I 5655 J 3542 K 1 552 
L 2547 M 4257 N 6243 0 7253 
P9744. 

Andre) Bohinc. 

Qotska 14, 
61000 Ljubljana 


Garfield 


Ko boste pri podgani. nodite des- 
no. dokler ne naletite na Nermala. 
Brcnlte ga, dase bozganll, In nodi- 

podakajte, da se bo Nermal apet prl- 
kazal. Tu ga brcajte. dokler ne bo 
spjstll mISI na naviianja. Vzemite 
mjS in |o odnesite v Healthy Food. 


Spectrum 


Galactic Gunners 


:e prI nslaga- 


n|u izRlSe -M128 LOADING-; 

5 MERGE'" 

10 CLEAR 25047: POKE 
23619.195: RANDOMIZE USR 23760 
15 POKE 65007,0: POKE 65008.0: 
POKE 65009,0: 

20 RANDOMIZE USR 23822 
I. Ball 2 (spec-mac) 

Zamenjaite vrslico 20: 

20' CLEAR 24999: POKE 
23797,195; RANDOMIZE USR 
23760: POKE 45392. 182: RANDOMI- 
ZE USR 23800 

Za verzljo, v katerl se pri nalsgs- 
nju izpiSe -ml LOADING-: 

S MERGE-- 

10 CLEAR 24791; POKE 

23782,195: RANDOMIZE USR 23760 
15 POKE 291 15,255; REM 255 Zlv- 
Ijenj 

20 RANDOMIZE USR 23785 



Zamenjajte vrslico 20: 

20 CLEAR 24999; POKE 
23797,195; RANDOMIZE USR 
23760: POKE 43059,163; POKE 
43076.183: RANDOMIZE USR 23800 

POKE 25663, n (n - Slevilo i.) 

Igor Pintar, 


44250 Pelrinja 

720" 

POKE 40774,0 (neSteto kreditov) 


Defleklor 
POKE 34473,0 (neiteto Z.) 

POKE 42710.0 (laser se negreje) 


POKE 53538,0 (neiteto t. za 
2 Igraica) 

Flying Shark 

POKE 54463.182 (neiteto Z.| 
POKE 60430,182 (neiteto bomb) 

POKE 36562,0 (neiteto 2.) 
Rampage 

POKE 56692.0: POKE 66693.0: 
POKE 56694.0 (neiteto 2.) 

Zoran Jovenovid, 
Cara Uroia 13 a/11. 

16000 Nii 


Crazy Cars (das) 

10 CLEAR 24575: LOAD" SCRE- 
ENS: LOAD "CODE 

20 POKE 29406,60 

30 RANDOMIZE USR 24576 
Frlgbtmare 

1 CLEAR 24999: LOAD " ' CODE 
24500 

2 POKE 24523,195: RANDOMIZE 
USR 24500 

3 POKE 43892.183: POKE 
44013.183 ERRCC 36/C 4 POKE 
43852.183: POKE 43976.183 ERRCC 
36/C 5 RANDOMIZE USR 24526 
Havoc 

POKE 25613,0: POKE 25614.0: 
POKE 26515.0 
Salamander 

Pnlisnlte MERGE polem pa 
POKE 23819,195 in; 10 FOR 
n=40653 TO 40655: POKE n,0. 
NEXT n 

20 FOR n=40680 TO 40682: POKE 
n,0; NEXT n 

30 RANDOMIZE USR 23822 
Side Arms 

15 MERGE 

16 POKE 23797,195 

30 POKE 29253.162: RANDOMIZE 
USR238IX) 

Zarjas 

10 LOAD ■ - SCREENS: LOAD 
- ■ CODE 

20 LOAD • * CODE: POKE 
30230.183: POKE 30256.183 

30 RANDOMIZE USR 24700 

Ivan MIrdevski. 

Ul. Draglia MISovId 3/2-10. 

91000 Skopje 


10 OPENOUT TRL': MEMORY 
4159 

20 LOAD", 4160 
30 POKE &245F.&B7: nesmrtnost 
40 FOR k=4BF00 TO &BF0D: RE- 
AD a; POKE k.a: NEXT 
50 CALL &BFO0 

80 DATA 421 , 440. 41 0, 4 1 1 . 440, 
400. 401. 479, 44D. 4ED. 4B0 4C3 
41D. 440 


4159 
20 LOAD", 4160 
30 POKE 41536. 4B7 nesmrincist 
40 FOR x=4BF00 TO 4BF0D RE- 
AD a: POKE X. a: NEXT 
SO CALL 4BF00 

60 DATA 421. 440. 410. 411. 440. 
400. 401 . 40B. 462, 4EO. 4B0. 4C3. 
475. 462 
Phantom Club 

10 OPENOUT THL": MEMORY 
13736 

20 LOAD ":oc-r 
30 CALL 16384 
40 LOAD ':oe-2' 

50 POKE 462C. 467; energija 
- neranijivost 
60 CALL 13739 
Ramparts 

10 OPENOUT THL": MEMORY 
4159 


20 L( 


4160 


POKE 5421A.4C3- POKE 
441D3.4C3: brezmejna energija 
40 FOR x=4eF0a TO 4BF0D; RE- 
AD a: POKE x,a: NEXT 
50 CALL 4BFOO 

60 DATA 421. 440. 410. 411.440. 
400. 401. 41 A. 47B.4EO. 4B0. 4C3. 
&BE. 47A 

Tank (dekodirana verzija) 

10 OPENOUT TRL-; MEMORY 
11902 
20 LOAD " 

30 POKE 47C3B. 4B7: nesmrt- 
40CALL11803 

Domagoj Marid, 
45. SUD 147. 
44103 SIsak 

Agent X II 

Za vsak del vpliile OPENOUT -C: 
MEMORY 43FF: LOAD "agenKSte- 


vilka di 

45F54 
2. di 
462A6 


; POKE 443AS. 4C9: CALL 
>: POKE 467C9.0: CALL 
i: POKE 42AAA.0 CALL 


OPENOUT "(T; MEMORY 41FF: LO- 
AD -flretrap": POKE 46A6g.O: CALL 
47929 

PokI veljaio za verziji Futuresoft 


YARDLEY BLACK LABEL 


IPIKANAII 


1 data 120,1P«3,15,1^1,20,3,1P'>,1°?,1^1 
?. data ?l,3,Pe,op,lP5,lo7,201,4,?07,il 
3 data lf5,?07,208,7,lP9,0,135,?ll,7P 
data 4q,?34,201,3,20fi,8,lP5,?07,20e 

5 data 4,16?,3Q,1^3,211,78,4n,?3Zi 

6 for a=4qi3? to ^.oiQp.pegd s 

7 poke a,s:next:6ys 40132 


C 64/kontrola kuizoija II 


Program tz aprilske itevilke po 
beaadah aamaga avtorja puWa na 
zaalonu rsvsrzne znake. kaCar kur- 
zor skoii na konec vratice. To po- 
manjkljivoat lahko odpravimo tako, 
da prttiskamo lipke za premikanje 
kurzorjB v trenutkj, Ko je kurzor 
ugasnjen, vendar je taka rsiltev sla- 
ba. Tudi da vpISamo na lokaclio 207 
nifilo, na bomo dobill Zelanaga ra- 
zultala, aaj bo prekinttvena rutina 
apal pri^gala kurzor. Torej ne gre 
drugada. kot da podakamo, da bo 
prakinitav sama ugssila kurzor, po^ 
tarn pagapremaknemo na konec all 
zaCatak vratlca. Comjl program de- 
la po lam nadalu Ft premakne kur- 
zor na zatotek, F3 pa na konec vratl- 
ca. Kurzor ne bo puidal ravarznlh 
znakov, na bo -zdlv)al> In vam bo 
na voljo, dokler ne boata pritlanlll 
nUN/STOP-RESTORE. 

Mirealav Butigan, 
2el{aznieka stanica 32. 

75357 Tlnja 


Spectrum/strojna 
sprememba barv m 

Program se lahko prlmaria a tl- 
stim iz majaka dtevllka, vendar ja 


V nasprolju z njagovlmi •ttoraslimi- 
37 byti dolg samo 24 bytov in pol^ 
lega za 100 T period hllrejil od nja- 
ga PrI manjSih vrednostih doliine 
in iirine (Ilk 2 x 2) to pomani tudI do 
40 % prlhranka prl hitroatl. 


10 INPUT ■ADH076:ADR; FOR 
F-0 TO 23: READ A: POKE ADR 
-r F.A: NEXT F: CLS 
20 DATA 62. 32, 33, 132, S8. 22, 0. 
1, 10, 10, 144, 95, 197, 54, 67, 35, 16, 
251. 193, 25. 13. 32. 245. 201 
100 RANDOMIZE: LET X>INT (RND 
+ 20): LET Y=INT (RND * 10): LET 
HL=X + 32 * Y + 22526: RANDO- 
MIZE HL: POKE ADR + 3. PEEK 
23670: POKE ADR -r 4. PEEK 23671 
110 POKE ADR -t- 14, INT (RND 
* 255) 

120 RANDOMIZE USR ADR: RAN- 
DOMIZE: LET A=INT (RND » 7): 
BORDER A: PAPER A: INK (7-A): 
CLS: GOTO 100 


Pradan program potenete s po- 
liubnaga naalova ADR,.ja Ireba vne- 
3tl naslednje poke: 

ADR -t- 14 - alrlbut (0-255), ADR 
+ 8 - dol2lna okna (1-32). ADR 
+ 9 - vilina okna (1-24), ADR 
+ 3 In ADR -r 4 - dvob^na vradnost 
Izraza: 22529 -r 32 » y -t- x. kjer ata 
k In y koordinall zgorniaga levega 
znaka okna. 

Vladimir Dabid, 
Prva pruge 3. 
1 1 080 Zamun 


C 64/zainenjevanje 
piratskih sporodil II 


V prispevku bratov Mehmedo- 
vid (kriSSS) )e bllo opiaano. kako 
vslavl|ali V programe laatna sporodi- 
la. Ponujava vam laiji In preproste)- 
91 nadin, kako to naredite iz basica. 

Ko se program naloii. pobriiita 
zaslon in na vmu nalipkajte na- 
slednie: 

FORT=OTO 500: POKE 1224 1-T, 
PEEK(X -t- T); NEXT 

Namasto X vpidite naslov. kjer se 
zadna obmodje 500 bytov, ki {in iali- 
te pragledall. 

Na zaslonu se bo pokazal taksi. 
S kurzorjem sa zapeljita nanj in na- 
pidlte tezenj svoje sporodilo. Pazita. 
j ■— znakov kot tislo, 

zadnele pregledovali 
pomnilnik, a prltlskom na lipkl 
COMMODORE in SHIFT spremanila 
nabor znakov v mala drka. Ko sa 
kode ASCII prestavijo v zaslonski 
pomnilnik, so namred znakl prikaza- 
ni kot gratidni, tore] kot vallka drka. 
da uporabljata male drke. Ce so 
sporodita Izpisana z vellkimi drkeml. 
morale tudi svoj tekst tipkatl a prilis- 
njeno lipko SHIFT 

Ko zamanjate tekst. spremanila 
tudi ukazno vrsllco na vrhu zaslona. 


X + T. 

,1:NEXT 

Namasto X m 
biti isio dtevllko kot na zadetku. Pri- 
tlsnite RETURN In spremenjeno 
sporodilo se bo shranllo v pomnil- 
nik. Zdaj lahko naprej pregledujete 


III po2enets program. 

« (013) 811-962 (Dudan), (013) 
813-850 (Dlmltrlje). 


Dimltrtja Naik 
M. Obllida 2 


Osembitni ataiiji/Auto- 
start 


V aphlski dtevNki |a bilo v rubriki 
Vad mikro razloteno. kako se pro- 
graml v basicu za atari 800 XL sa- 
modejno poienejo, nl pa bll odprav- 
Ijen neki problem: goatota zapisa na 
kasali. Strojni program ASTART je 
ana od rsiltev, Kako se program 
v basicu samodejno poZana. prl tern 
pa ostana gostota zapisa normalna. 
-ASTART 
LDX #SFD 
TXS 


LDA *167 
PHA 

LDA *554 


PHA 
LDA *t04 
JSR $BSB6 
LDA #SFF 
JMP SBB04 

Za nalaganje basics uporablja 
ASTART podprogram iz BASIC-RO- 
MA. Ko procssor naletl na RTS (re- 
turn from subroutine), se sistam ne 
vrne v editor, temved v strojnl pro- 
gram ASTART, odkoder je bll pod- 
program tudi poklican 

Za uporabo je udobnejia verzifa 

05 REM PROGRAM AUTO-START 
10 REM *»• DON’T PANIC SOFT- 
WARE *** 

20 DIM XS(19) 


70 POKE 764,12: U = USR 
(AOR(XS)I 

80 DATA 162. 253. 154. 169. 183. 72. 
169. 84. 72. 169 

90 DATA 4. 32. 162. 187, 169. 255. 
76, 4, 187 

Program Auto-starl posnemite 
z ukazom SAVE'C pred programom 
V basicu. nalagajte pa ga z ukazom 


; aCnCLFi COLOR 0. 1 : COL0F4. i sCulOF 1 , J 
:0 F0RT=4So4 TO 4 y2<;;FERDD»!F0KET . DEC '.D*( : IJE«T 

JO ijRHFHICv.i ! INFUT'HDPEbFi nEMuFlJE •. MB' ; iv! eR-iFhlCl: IF • = ! THEM GOTO o‘- 
40 6RAPHIC1. 1 !h*='' 1&0R BREJC - f(LTll4H SChIJCHRP' t CH4R1 . 2 -;--lEU' h» ■ 2. 0.h»; CH-iiRl . i 
50 BDa 1. ICo. U'.i. 1?4. I7e 

oO W1 = 1NTIW 156i:W2=W-Wl«25e:CHnR.l.6.:.5TR’tiWi 
rOkE 4g7,;..wi.F0k.t-)371.wi 


1,"iiEp10FIJ45 " 


ao F'OI E 48a6.0;F’0I.E48eT. 

90 5'5 4So-l 
100 GETi E'm* ■ 

110 (r- H*= ♦" Then W=lvrS 
110 IF A*=”-'' THEN W=W-S 
i:0 (F Hi= W THEN W=W-*1 
140 IF h*= ''T then W=w- 1 
150 IF vl^O THEN ivaO 
loO IF U). 65527 THEN 14=65527 
I'O If mM'C then :*1:60T0 30 
180 6uT0 60 

1?0 DATA 02. 00. 8E. 00. 12, bC.. ••0.20. HO. 00. A2. 00,1 
DO. Fb.hD. IS. 13.18, o9. 08.80. 16. 13. 9i... 03. EE. 19. I 
2.0 DnTA C-.', '08, DO. DT. nE.i>0. 12. Ea.SE. 00. 12. EE. 1 


C 128/SCANCHAR 



.43.90.05.A7,:F,4l, 1 
, 13.E0,08,D0.C4.o0 


IVA^MIKROl 


m zsfatii dianka La- 
lelaKmadeviCB 0 itirniku MAE II za 
C 6^ (Moi mikro. /unii). Ta tlanak ja 
bH nekoC le ob;avfjsn. rssda davno. 
1 Svelu komp/ulera S/I9B5. Po lolo- 
kopiil lega ilenka se lahko prepiiia- 
te. da le razlika v gla^nem samo 
V nekai besedab. In da si ni -noil 
antoi- mil naimani pnzadaval, da bi 
maskiral vir. Kai bests Jkrenili. le 
vsis stvar, iaprav menim, da si taki 

proslora na siranah Mojaga mikra. 
Zanima me samo to. ah ja L. Kriva- 
iavit kdaikoli sam napisal karkoli 
» slro/nem laziku z zbtmikom. ki ga 
lako vnaio pnpomia. 

Prosim, da ma podpiSete z zaiel- 



petl|« Msvilko ivolega iiro 


C 6S imam Ze dlie tasa. Pred pol 
lala so naslale preglarice: po dalj- 
Se/n dalu ga zatne raiunalnik lomi- 
ti. Po izkl/uditvi in Ykijuditvi (lipke za 
resel nimam) sa konirolna luika pri- 
hga paOasi in poalopoma. to pa 
spraml/a lak ''' “• < 


2. NaSlaiie cane lisliti od 600 d, 
800 DEMI 

3. Kje labko kupim liskalnik v Jt 
goslavi/l, po moinosti s Zagreba 7 


1.-2. Poglalla nala tUralial 
rllka. 3. Izbira |a kar dabia (r 


- Epson). C. 
%dlnatiklhc 


S 


Kot ata odkrill 2a aaml, |a okvara 
> napa|alnlku - debar sarvlasr |a 
adina taWav. (Tomai Sutntk) 

Oglaiem se sam prvii Mo; mikro 


1 Kalare moniloria fbarvns In za- 
lanal mi pnporoiala zaC 64? 

2 Kia in poiam bi labko kupil 
program Graphic Adi/anlare Cra- 

3. Kje in kako vdaluiaio The Final 
Cartridge II in III? 

Sais Kuaanli, 
Omladinska 2 
Slavonski Brod 

1. 0 monltorllh ame plaaN nsMa- 
tpkraL 2. Pogls|ts oglaaal 3. Medu- 
la praproato iruknsla v raztlrltva- 
na vrala. fT. S.) 

jo reviio baram ia dve let! in se 
ne morem pritotitl. PiSam vam pn/ii 
in vas lepo prosim. da mi odgovonia 
na nakai vpraSani- Imam C 64. 

I. Katera tiskalnike lahko uporab- 
liamosC64? 


Imam C 64 s kaselnikom. Zdai bi 
polrabosal tudi diskelnik. Vendarje 
moi lap zelo phtev in si ne morem 
izvimega Commodoriavega 
— VC 1641 all VC 1571. Pro- 

sledn/a vpraSanja: 

1. Kollko stane o/skbioh oru 
toot In kja (V MOnchnul bi ga lahko 
kupil? 

2. Ja za povezavo laga disketnika 
sC64 potraben Ymesnik (ia te. ka- 
lerl)? 

3. All lahko SDF 1001 nalaga pro- 
orameze VC 1541 in VC 1671? 

poiam bl lahko kupil 
' risalnik po naielu 


. O diakalniku SFO 1001 zadnfa 

ir, kala, da 

ao ga nshall Izdslovati. Sicar pa |s 
' ' -no atal vad kef 
1S41. Kot amo ia zaptaall. omogo- 
6a format dlaksta 1 Mb, tors] nu)no 
potrabuja diakats 2HD. kl ao praca) 
diaija od nsvadnili SSSD, SSDD In 
ODDD. Morda ga b 


4. Conrad Elaktronik, Schlllar* 
prodaja modal Flacbartachnlk ) 


njo (Baukaalan) za 449 DEM, vilav- 


Imam atari ST in sem sklenil napi- 
sail -pravl- program, ki bi se morda 
ludi komerclalno splaial. a sem ia 
na zaieiku naletel na teZave. Delam 
z GF/4-Sasicom, ki se ml zdi zelo 
debar, posebei zaradi ukazov za 
manipuliranie z zaslonom Iget in 
sel). Problem te v tern, da presaial- 
nlkbasica(GFAComp.. verziia 1.71) 
nsksterib ukazov ne prevaia dobro 
In dobm popolnoma neprldakova- 
na rezullale. Zanima me: 

1. All noi« varziie GFA compileria 
dobro delaio? 

2. Kako nai napliam program za 
preklaplianje lailiivosli? 

3. Kako nai napiism program za 
formatiranie diskele? 

4. Kako nai doloiim I, 
vST? 

5. Kako rtai z SFA-R 
dim lasine znake v DMP 1 
roinik za tiakalnik te zelo skop) ? 

Prosim vas. da mi ne priporotila 
nareienih programov. ker Zelim. da 
bl bile nailele operaaie del mojega 
programa. poleg tega pa bi se rad 
tasa nauPit Imam nekai lilerarure. 
vendar te na zelo nizk! ravni (sem 
sod! knjlga Atari ST Tricks and Tips, 
ki po moiem ni vredna svojega na- 
slova). Dobro obviadam angleSiino. 


nalnik? 

2 Kelere kn/ige v kateremkoli je- 
ziku vsabuieio kra/Se radunalniSke 
tgrice za C 64 (kot ;s za spectrum 
kniiga Mirko tipka na radirko)? 

Zelo rad sam pISem kraiia pro- 
grams all ilh prepisujem iz knjig. 
Star sem 13 let in bi rad zvedet za 
ved lakih kn/ig. ker se iz njih veliko 
neudim. 

Jure Vftiovnlk, 

Langusova 13 
Ljubljana 

1. Arnica Paint (poglaj oglaaa). 
Ta program a komplelnim llatin- 
gom vtad ja pradalavlla ravija e4’er 
V peaabnl ttevllkl. Cana: 10 DEM. 

2. Zalo zanlmlvi llatingl ao obtavlja- 



radu- 

ga uporabtlataro aurt|u STja k<^ 
ca knjig, prfporodam vam ST Pro- 
grammar'a Ralaranco Guide all 
ST-Inlam. Za GFA-BASIC vam pti- 

^j'^naplaa^aam avtor laga pro^ 
gramakagsjszlka Frank Oatrowakl. 

5. Prilagajanis bakalnikov radu- 


dalal tiakalnik po YU a 

Bralca,kiaotom ' 

almo, da aa ni 



deprav vam. da le i 
- - ‘.e. bl me vesalilo. da bi ob/avlli 
ludi kakSno rutlno v basicu. 

P. S. . Mo; mikro kupujem od prve 
slovenske itevllke in se mi zdi zelo 
dober. vendar ni nid lako c . 

boliSe. Zadelek 


braid razvesellli. de bi ga ponovili. 
Menim. da le programerska Slava 
precei modneiSa spodbuda kot ma- 
terialna nagrada in da bi bilo za 


program c 
bl lahko naredili vsakoletno lekmo- 
vanje. Subieklivno gledano. se mi 
zdi sramota. da le kljub ST in amigi 
zmagal PC kompatibilec. 

Bilo bi dobro. de bl bralcem po- 
lasnili. ka) ;o s programom za visoko 
lodlilvosl. ki siB ga obiavili pred 
kratkim. Mislim, da bi se dalo polr- 
peli. tudi de bi nsksteri program! 
detail precei podasneie. 

Kar zadeva zasnovo revile, sa mi 
zdi zelo dobra, vendar bl bilo dobro- 
doilo ved programov v basicu za 
vse vrste radunalnikov. Ved pozor- 
nosti bl morali posveliti tudi novim 
bralcem. ki so jim mnogi dianki in 
po;mi luji. To piiam Iz laslnih izku- 
Seni. sal sem Slevilnim svo;lm vrstnl- 
kom (2. letnik Sludiia intormalike) 
priporodil Moi mikro. a so kljub poz- 
navanju inlormalike odnehali zaradi 
nerazumliivasti in neobveSdenosli 

Opazil sem. da o ST ni ved loliko 
diankov. odkar se le zadel Ziga Turk 
ukvariali s PC. All spreiemale dlan- 
ke in programe. ki niso na viSIni 
vaSa Sole GEM za atari ST? 

Dean Novadkl, 
Otokara Keriovanija 7. 

Varaidln 

1. Nainovajdi verzljl GFA-Baaic 


Suiem naslednie uganke: 

I. kako bl ROM prepisal v RAM in 
ga s tern pripravil za svo/s kirurSke 


piskanie lipk z WAVE - m 
Sal druge zvoke. Pokal sa. 
iH484 - in poruSil sistem 

3. Bralce. ki so prapisali program 
lono-emula 

*!?a/sem Oil v dasu kritcav in krol- 
cev brez hiSnega pn;slsf;a. vendar 
le ideia siiaina In ielim si ved po- 
dobnih lekmovani. 

Za konee pa obvezni nasveli. Na 
ob;avl;s;rs nsania za amstraO. kom- 
presoria za commobora. spectru- 
movih zvodnih rutin - vss to ;e y pi- 
onirskih dasih storila vaSa konku- 
ranca Prehitite jo s PC. amigo, ala- 


no-poslovnaga radunalniStva i 


lavl/aite vsakega zmazka /Pika nail' 
Tomai Sllh, 
Ob solodju 10. 

Ljubljana 

1.-2. Za vlija pfogramlranja ra- 
dunalnlka aUrl ST poglajla odgo- 
vor Daanu Novadkamu, Slatamsko 
programlranja n 


oparacljakaga alatama 
TOS, L |. niagovlh dalov BIOS. X8I- 
OS In GEMDOS. Naplaad aa da pro- 
gram za praklnltvs, kl bo zamanjal 
kite vaake >atandardna* funkeija 
a kileam >praprogramlrana- hink- 
clje. Za kaj takags nl traba praplao- 
vaU ROM- TOS-a v RAM. Oa bodata 
prav to. poakuaite i dlakatnlml var- 
zljami TOS. 

3, Anglaikl prograr “ — 


y Mojerr 


u. dels ai 


iglaikim T05-om. Podfalje 
ur« prodaja programs GFA-MO- 
NOKONVERTER In QFA-FAR8- 
KONVERTER. kl dalaU a katarim- 
koll TOS-em - namiklm. sngla- 
tkim, alovanakim ltd. (Z. M.) 

VaSo revifo berem ie skora; rn 
bohSi. Kar nimam dasa. da bi vas 


kritiziitl (n vam solil pamet ImorPa 
kdai drvgid), prenejam takoj k upra- 


ilo? 


bilo mogoia razSirili 
'ega (4 Mb. blitter, nov 
> ne da, do koliko bl 


2. V ma/ski Stevilki ale v odgavoru 
Darniru Panijanu rekli. da za ST ob- 
staiBio drug! diskatniki poleg SP 
354 in SF 314, omenili ste pa samo 
NEC 10378. Ne bi bilo siabo. ia 01 
naSleii ie kei modelor s cenami 



1. Alirl 260 ST $• raztlrili na 
4 Mb RAM. > Mm da vdaIsM dodat- 
no ploKico. Cana oanevna plo6£l- 
ea braz HAM eipov ja od 2S0 OEM 
nanger, Kar ao cane RAM tipov 
po vaam avatu poakoONa, raeunaf- 
M, da vaa bo vaak magabyta do- 
datnaga pomnllnika alal na|man| 
600 DEM. BIIRer zaida) proda|a|o 

|a napovadal dodalnl modul z Utl- 
tarfam za vdalavo v aadanja raiu- 
nalnika, loda kol prt vaah napova- 
dlh taga pod|a(Ja raiunalM, da bo 
do uraanieitva mlnllo naimanj lato. 
Oparacljakl alatam aada zlahka za- 
manjati z novim bllRat-TOS-om (all 
preprogramlrad z apromi). Bllner- 
TOS data (udi braz bllHa^a; hitiost 
granka ja aavada manjta, a 6a 
vadno veOja kol pil alaram ROM- 
TOS-u. 

2. -3. Sam diakatnl agragal (v 
glavnam uporabljaio Nacova all 
Taaeora) nl develj ta prlkliuOHav 
na ST. Potrabna ala 6a plo66lca 
z vmaanikom In Iraniformalor za 
napalanja. VaCIna podjadj, kl pro- 
daiajo diakalna anota za ST (aam 
Atari in cole nakatara na6a). daja 
V avoje akalie naitala diakalna 
agragate in druge aaalavne dala, 
polam pa jib prodaja pod avojim 

morajo) braU diakala, poplaana 
I >oiiginalnlma" diakatnikoma 8f 
3S4 In SF 314. Cane NEC 1037a 
najdala v piajanjl 6tavilki, air. S6. 

4. KvalHala zvoka ja bolj odviana 
od uporabljanaga dlgllallzaiorja 
kol od raOunalnlka. Toda kar Ima 
amiga poaabno konalrulran ilp za 
ganariranja zvoka, ST pa pramora 
aamo •atandardnl- dip yamaba 
YM- 2143 (zdrutljlv z AV-3-a910 po- 
djatja Ganaral Molora), aa da 
I amigo po mojam mnanju doaail 
boljai zvok. Dlgllallzaiorja zvoka za 
atari ST Izdalujajo: MERLIN (Indix 
aldaatr. 26, D-6236 Eaehborn, Ml. 
3949 6136-481611), PRINT-TECH- 
NIK (Nikolaiab. 2, D-8000 MOnchon 
40. lal. 9949 89-366197) in nakaleia 


druga podjalja. Oigitallzaloi alana 
najmanj 300 DEM. 

9.-6. Naaprotno: radunalnik iah- 
ko z ualraznim programom krmlll 


avzgor. Povpra6a|M kolaga. glaa- 
anika, morda vam bodo lahko po- 
lagall a praktitnimi naavaU. (Z. 


r. 5e da z atarijem 520 STM na 
televizoriu prikazati barvna gralika? 

2. Kakina je vaia izbira: amiga 
500 all atari t040 ST. amiga 500 ali 
PCklon? 

ST ali kakSen drug raiunalnik? 

4. Ali la skaner opiiini eitalnik? 

Andalko Aralica, 

Njego6ev Irg 6. 

1. Da, V aradnji (640 x 200 MOk, 
4 barva) In nizki (320 z 200 toik, 16 
barv) loiljivoali. 

2. Za Igranja: amiga, za udanja: 
atari ST, za upoiabo: PC, 

3. Skanar ja naprava za digltallzi- 
ranja takstov ali allk na llaUh paplr- 
ja. ObaMjajo rodnl ikanarjl (do 300 
OEM navzgor). ki jib vladamo po 
paplrju. In vadjl akanarji (od 1600 
DEM navzgor), v kalora vlagamo 
liata paplrja. obiCajno formala A4. 
Dodalnl programi za piapoznava- 
nja In pratvorbo takalov na papirfu 

V daMMko ASCII V ratunalniku 
(OCR, Optical Charaetai Racognltl- 
on) cMnajo najmanj 600 DEM. 

4. Izraz >optldnl dttalnlk- aa 

V glavnam uporablja za aMklron- 
ako napravo, ki opravija opU£no- 
alaklridno pratvorbo. To jo aaaMv- 
ni dal akanarja ali kak6na druga 
naprava, npi. za branja drtna koda. 
(Z. M.) 


Oglaiam sa prvii. Imam raiunal- 
nik atari 800 XL i sa po maiam uk- 
rarjam s programlranjam. OblelprI- 
lo2nosti 01 vas zaprosll za nakaj na- 

1. Kako lahko zatillim svo/ pro- 
gram pred llslanjem ? 

ce- za atari in koliko stane ? 

3. Sa da atari 800 XL pmrazali 


RudI Kovai, 



Y»PEEK(126) + PEEK(129) 

* 266 -I 3: POKE 128,Y - INT(V/ 
256) * 266: POKE 129,INT(Y/256) 


Ko aa bo la vraUca Izvadia, boaM 
doblll narazumljlv Hating pre- 
program lahko za6dilJla ludi ta- 
ke, da ga poanamala z avtoatar- 
Mm. kol aam opiaal v MM 4/68, lo- 
da praj V prvo vratico prMiama 
vtlpkajla: POKE 202.255 (RETURN). 
POKE onamogoil BREAK in RE- 
SET. 6a ja prWanjana kataraodtah 
dvah lipk, aa program aamodajne 
izbrl6a. POKE vpi6iM 6ala Mkial, 
ko keniala program, avalujam vam 
pa 6a, da za vaak primar poanama- 
M ludi naza66llane variijo. 

2. Peglolta v mala oglaaa. Suna 
okoli 36.000 din. 

aofIvBiako p^poio. a. a.) 



Po sklepu kaOrovske komisije 
OBJAVUAMO 


prosta dels in naloge 
vTOZO RACUNSKI CENTER: 


VODJA RAZVOJA ROP 

(raCunalniSka obdelava podatkov) za nedoloCen Pas 

Pogoji: visoka 6ola organIzacijsko-raPunalniske all tehnipne 
smerl, aktivno znanje angleskega jozika. znanie programira- 
nja V dveh raPunalnlSkih jezikih, 5 let delovnlb izkuseni. od 
toga 3 lata delovne prakse na dellh in nalogan organizacije in 
vodenja raPunalnisko obravnavanih podatkov 


VODJA PROJEKTNE SKUPINE I 

(2 delavca) za nedoloPen Pas 

Pogoji: visoka Sola organizaci|Sko-raPunalniske, lehnipne aii 
ekonomska smeri, aktivno znanje enega tujega lezika 
(angleSPina, nemSPIna), znanje programiranja v vsaj enem 
raPunalniSkem jeziku. 1 leio prakse na programiranju, do 
4 leta prakse na organizacijskih delih 


ORGANIZATORJA ANALiTIKA 

za nedoloPen Pas 

Pogoji: visoka Sola ekonomske, tehnipne ali organizacijske 
smerl, akiivrio znanje enega tujega jezika (angleSPina. nemS- 
Pina), znanje programiranja v vsaj enem raPunalniSkem 
jeziku, 1 leto prakse na programiranju, do 4 leta prakse na 
organizacijskih delih s posebnim poudarkom na analitski 
usmeritvi 


Pisne vioge z dokazlll o izpoinjevanju pogo)ev zbira kadrov- 
skosocialna slu2ba 00 LTH Skofja Loka. KidriPeva66. 15 dm 
po objavi. 

O izbiri bomo kandidate obvesiili v IS dneh po sprejemu 
sklepa. 
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Andy Capp 

• arkadns puMolovUlna a ■peetnim, C S4, 
CPC m 9,95-t4,9S E • MIrrotaoW a 9/9 


DAVID DOBNIK 


E redstavljaite at, da 2ivtta v gnllem kapita- 
llzmu. ate brazpoealnl In dobivate social- 
no podporo. -Kaj polem?- boste rekli. 
•Sai la soclalna podpora na Zahodu veija kol 
prinas plada - TeZavaje vtem, da so stripovske- 
mu junaku Anoyju Cappu ukradll soclaino knjl- 
iico In takb v palak ne more dob ill denarja. ki ga 
nujno potrsbuje. 

igraje po scsnariju in izvedbi precej podobna 
Garfieldu all SIdewalku. Grafika in zvok sta za- 
dovoljiva, grajamo lahko le pomanjkanie ban/. 

Zgornji tretjini zaslona sta nsmenjenl dogaja- 
n|u, V spodnji pa vladaio zdai lako pril|ubljene 



niku povejte. da bl radi dalali z radunalnikom 
IBM, a da nimate irkuianj. Ko boste dobill sljJ- 
bo, zaprosite za 40 funto» predujma. Tako obo- 
galeni pojdite na magistral (TOWN HALL) in 
pladajle 20 luntov zaostalih dolgov. Nato s kl|u- 
ism stopite v sosadino hISo in na vrlp pobarlie 
vrtnico. Z njo pojdfte k deklelj, ki se na zmeni za 
vas. Zvedeli ne boste nid pamelnega. 

Kai zdai, ugolovlte sami. Prliepnem vam sa- 
me to, da bl irerietno morali dvlgnlti denar, ki ga 


Krima 1, 

9. KrdmaZ.tO. Staff 
Fred's Vingt Ni 


AL. ST. - Alfred 


Trafiks, 8. 
Sprelemalnica stav, 12 


Professional BMX 
Simulator 

• Sportna aloiulaclja* C64 « 4,99 1 
Masters 9 8/9 




Firefly 

• arkadna Igra • spectrum, C 64 • 7.9S- 
l4.95E>Oceanea/9 


ANDREJBOHPJC 


' vesolisKo lad|o moraS na 40 pla- 
^idili vse generatorje energi|e. Ko 
aS. s Sim boi Igral (Kempstonova 



pred labo pokaZe karta galaksije. ModrI kvadrat- 
kl tl poslavijo jitimat' rumena roka s prstom 
navzgor (uniSenjevsengeneraiorjev na planetu. 
na katerem stOjiS) all bela roka s prslom navzdol 
(sprememba karta). firm kvadratki so pot na 
planet. Ce na n|lh pntisneS strel. se znaidaS na 
planetu in zaslor $e razpolovi. 

V spodniem delu so z lave na desno- kazalec 
smeri, gorivo. strelivo in energija. zemljevid pla- 
nets in kazalec oroija. Znaki na zemlievidj 
UTRIPAJOI^I KVADRATKI so generator|i in tste- 
porti. Generatorji ^uSSaio menurSke Ko |ih 
imaS dovolj pri sabi. se zapslii nad generator in 
pritlsni strel. Prikazali se ti bosta roki. Ko bo 
osvelliena rumena. pritism strel TeleporliraS se 
tako. da izbereS pravilno barvno kombineciio 
NAVADNI KVADRATKI SO zsmrii planeii; ne vem 
Se. Cemu so namenieni. Energiio si obnavIjaS 
s pobiraniem deZevnin kapljic, sirelivo in ener- 
giio pa z uniCevaniem sovraZnikov Ko uniiiS 
straZarie pred generatoriem. dobit zelo udinko- 
vita oroZia all $Cit Skoda, da to deluje samo 
nekai sekund. 

Ko na kakSnem planetu umCiS vse generator- 
la. se zaslon pobride. k (odkam se priSieie osta- 
nek energije In streliva. na karli galaksiie pa se 
kvadrat obarva svetlo. MO) rekord 28 osvoienin 
planetov. 235.570 lo4k. 



• arkadna Igra • vsl spectruml. C 64. CPC. 
ST, amstred PCW, amiga, electron. PC 
8,96-19,95 £ • Academy Soft CCAS 
Moskva/MIrrocsotl • 10/10 


:adn|e Case kdaj zgodilo. da ste 
nu poklicali v kekCno podielje 
usIuZbenci ie bolj neprijazni. 




Super Stuntman 

arkadna Igra • C 64, apactrum, CPC • 1,»9 
f Codemaalarf7/7 


ZLATAMHAMZKS 


I inemajo nov akcijski film z mnoilco vra- 
O tolomnlh prizorov. Glavni lunak nl app- 
I J aoban vsen leh podvigov, k aratl pa s(e 
tj vi - njegov dvojnlk. Usedele se v nainovejSi 
model avtomobila In odbrzite opzavjl novo nafo- 
go. V verzlji za spectrum lahko igrate s Kemp- 
stonovo all SInclalrovo palloo all s tipkami, kl jih 


Zaslon sestavijata dva dela: 



Ricochet 

• arkadna Igra • spectrum, C 64, CPC 
» 1,96 eenrablrd* 5/7 


ZIATANHAM23C 



coehat. To je Thrc 


to mogoie’ Saj to je nonSni- 
'kml lata 1984 naSslavnltele- 
nentator Mladen OeliC. Isto 
m. potem ko sem naloiil Ri- 
]' the Wall, ie delrtie. Idejo 
>dbi|atl le treba Zogico In za- 



deli dlmved opek. Nekatere od njih se zruSIjo 
takoj, nekatere po neka) zadetkih. nekaiere pa 
so neuniiljive. Po zasloru se pramikajo tudi 
predmeii: 

2oglca s puaeico - pospeSuie lad;o 
dvojna pj^fica - da novo In le hllreilo ladio 
krIJ - V Igro pride le ena 2oglca 
lopar - vam omogoda. da krmiitte hkrati dve 
ladji 

opeka - dodatne lodke m pospelevanra ladje 
too - nagradne todko. 

V primeriavi s prejinjlmi razlldicami prinala 
Ricochet tudi nekai novosti: 

1 . Igro zadrete z dvema logicama hkrati. Ko 
ena Izgine z zaslona. druga maksimalno pospe- 
lu|a. Zato le naibolia. da krmilile tudi 


2. Na dnu zaslona le zelo obdutijiva stena. ki 
Ob vsakem dotiku logics spreminja barvo. Sale 
ko stena postane bela in se le dolakne logics, 
zgubite eno od lestih livljeni in opeke morale 
rulili od zadetka. 

3. Za vsak posamezni predmei dobite ob ie 
omenjenih ugodnostih dva nepreboina dela. Se 
sta zdruiena. sestavijata neprobojno steno Zo- 
gica nima ved Izhoda, vl pa lahko mirno dakate. 
da poruSi vse opeke. 

Spectrumov meni ponuja Kempstonovo. 
SInclalrovo in kurzorsko palico ter hpke. Kl jlh 
samI dolodite. Grafika in zvok sta povpredna. da 
0 ideil niti ne govorlmo. de imate katero od 
preiSnjih razlldic te zelo stare igre. vam Ricoc- 
het sploh nl potraben. * (055) 234-910. Lenjlno- 
vo naselje 4. 55000 Slavonski Brod. 


Clever&Smart 

• arkadna puatoldvSdlna • tpectrum. CPC. 
ST, amiga • 6,99-19,99 £ • Magic Bytes 
eM 


BRANKo Strok 


te nadvse prikupne igrs /e. da v vtogi 
jpertalmh detektivov Cleverja in Smar- 
lOSvoboditedr.Baktanusa iz ujetnidtva 

. levem delu zaslona se Sirl'pogled na 

irostor za bonus, merilmk zOrlljivosti 
er 1000, izgubite eno iivljenje), vsolo 
ki ga trenutno premorete. dtevilo iiv- 
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N 


priilsnete na FIRE; rozervirano je zasporoiila In 
menne. Kl Kaiejo. katere predmeta Imate. 

£eprav je Kraj dogajanja pode2alsko mestece. 
je V niem deiansko »S8: banka. poSla. pollci|8ka 
postaia. restavracija ltd. V vaako od hili vatopata 
s komOinacIjo SMER -t- FIRE. Opazili boste tudi 
atevllne talelonske govorilnice in odprtine 

V podzemne nodnike z elektriSno napeljavo. 
Vsak poakua, da bi priSli mimo reotesanca na 
nekatarih Krajih. se Bo konbal z vaSIm porazom 

V odIIbno anlmiranam bokaarskem spopadu. 
Veija navamosi vam grozi od lanatibnega bom- 
baia in avtomobila. Komantar. ki se izpiia. ko 
odstranita sme$no slarko. je odvai. v stiku a po- 
licaii pa izgubite Zivijenja. be sta mad igro nare- 
dill kaj protizakonitega (kraia. notenje oroZia. 
ponarajanje £eka|. 

Kljubna mesla so oskrbovalna sredlbba. k|er 
za dolobeno ceno. pogosto zasoljeno, kupujete 
nova sredstva Poglavilna taka prodaialna je 
CLEVERMAN DISCOUNT. Tam vam je na izBiro 
osem kostumov. da se oraoblabete Vsak Ima 
svo) poseben pomen. Omogobaio vam. da preo- 
blefieni vstopite tja. kamor vam dostop sicer ni 
mogod. Poglaimo. bemu so kostumi namenjeni; 
BOILERSUIT je polreben za vstop v prodajalni 
RUST LTD SCRAP in ACME CONSTRUCTION. 

V prvi lanko kupile pnrobno orodja in pjSko, 

V drugi pa gradbene naprave, npr, vrtalnk In 
meSalnik za baton. S predpasnikom (APRON) 
vslopile v MARKET. k)er prodsjaio kaktuse. uli- 
pane In sadja. Sadje (FRUIT) zmanibuje tobke ra 
merilnikj zdrZIpvosti. vendar bodite pozorni. ni- 
II eno preoblabenje ni dokonbno. Z uporebo 
KIMONA dobile v Kitaiski reslavraci|i precaj po- 
pusta. be narobite njihove speciaiitete. Pazite. 
da se ns naiests preveb. kar boste preobremeni- 
ii Zalodec. 

Na zabatku imate 500 denarnih enot, k> seve- 
da zelo hitro skoprijo. V mestu pa jeTHE SNAIL 
RACE TRACK, kjer lanko stavile na tekmc pol- 
iav. La zaksi bi tvegall. be se eden od detektiv- 
skega para lahko preoblebe v pol2a z jkazom 
SNAILCOSTUME? S spretno koordiniraniml 
premiKl igralne palica lahko zmagate' 

Nekai danarja zasluZIte na mesinl poSli, kjer 
prodate fllatellstibno zbirko vaSaga Seta Mr. L., 



ki SIS jo prei odkrili v niegovi pisarnl. V hISI 
CLEVERdA In SMARTA na zabetnl lokaoi|l le 
sporobllo. a katerlm vaS bet ogorbeno zavraba 
vaSo proSnio za zvlbanje plabe. Sporobllo je 
pomembno zaradi Sefovega podpisa. kl ga bo- 
sle moral! ponsredltl. Ce se pravilno podpiSete 
V ukradeno Setovo bekovno knilZico. bo denar 
vab. V nasprotnem primeru sa Boste mimogrede 


:o stopili 


)vln je V mest J elektrlb- 
a ANNIE’S VOLT HI-TECH SHOP. 


vanjo, s« 




nausmilieno vrgla ven. Zato sa oboroZIte s luli- 
pani (TULIPS) iz UARKETA In poskusita znova. 
Uspeh vam je zagolovljen' 

CLEVER in SMART se lahko premikata tudi 
po podzamnih nodnikih. kjer so raziresena bte- 
vllne visokonapetostne omarice s telefonsko na- 
peliavo. Odpirajo sa z viomilskim orodiem. ki ga 
dobite v Stan lokalnl trafo postaji (OLD SHED). 



Airborne Ranger 

• arkadna slmulaclja • C 64(12B 
« 14,95-19,95 C ■ Microprose • 8/9 


ZEIJgOVLAHOV 


m 


doskoku s padalom sta adini preZli. 
zrabnodesantne snots. Znaideta se : 
li sredi sovraZnikovega obmobia. vi 



dar ste oboroZeni z avtomatsko puiko (aktvira 
saz F1), robnimi bombami. ki jih Imata na zabet- 
ku le tri (F3). z bazuko z eno granato (F5|; ko 
vam zmanjka streliva. imate noZ (F7). S priti- 
skom na 7 se znajde v vablh rokah peklenski 
stroj. njegov bas do eksplozije lahko nastavite 
na S. 10 all 15 sekund. S streljanjem ga lahko 
spravlte na tia in se oddal|ite. 

Akclja poteka na vsem zaslonu. V zgorniam 
levem kolu so: poman(bana silks oroZja. ki ga 
uporabljate. bas za skcljo in blevllo ran (imate 
lahko naivab tri. slcar pa sa kar poslovite od 
enega Zivijenja). Na srebo je tu tipka DELETE, kl 
aktivira prvo pomob. To ugodnost izkoristite 
samo ankrat. 

Vojakl. ki vas napadajo. niso preveb precizni. 
vendar se |lh je treba blmprej znebitl Mnogo veb 
preglavic vam povzrobijo bunkerii in strojnlbna 
gnezda. kl jin le treba obili. Tipka RUN-STOP 
vam da zemljevid obmobja. na katerem ste. 
Zemljevid se premika gor in dol. Ko pritisneie 
tipko SPACE, vab komandos leZe. Tako napre- 
duje pobasneje. vendar ga iz bunkerja teZe opa- 
zijo 

Bombe in granale za bazuko naidete v bun- 
kerjin na koncj slopnie. LobijO se po tern, da 
imajo samo vrata. Odprele jih tako. da v prednja 
vrZete bombo. Ca jih poskubate odpreli z bazu- 
ko. bo od bunkerja ostal le kup kamenja. Veliko 
revarnost pomenijo tudi minska polja. kl se jIm 
raje ne pribliZjjte. Prepoznate jih po razoranem 
zemijibbu. 

Razgibanost igre kvari slab zvok (sllbati je 
samo korake in eksplozije). Strastnim strelcem 
svetujsrh. naj obidejo kak bunker! 


Mask II 

• arkadna Igra • spacirum. C 84/128, CPC 
» 9, 98-14, W E • Gremlin • 8/9 


Si 


Ko ekipo Mask'mi 


striblan- 
.(i rabune 



V prvem delu izbereb blane ekipe in dobib 
nalogo (po navadi je treba rebevati ujete pred- 
sednlke, prijalelje . . in umbevati Venomove Da- 
ze na planetu). Ce ti kaka naioga ni vbeb. jo 
lahko spramenib z ikono v zgornjem desnem 
kolu. Na vol|o so li tile ijudje iz vozila. 

Mat! Trakker- Thunder hawk 

Bruce Sato - Rhino A T, V. 

Alei Sector - Rhino 

Brad Turner - Condor 

Dusty Hayes - Gator. 

0 njih dobib tudi veliko nekoristnih podalKov. 
Mnogo pomambrejbe so laslnosti vsakega vo- 

Thunder hewk - avto. ki se po poirebi spre- 
menl v lelalo. nima valiko ognjene mobi. hitro 
porabi gorivo in sa nilro kvari. vendar ja zelo 
hiter in lahko preleli vse ovire na poti. 

Rhino A.T.V. - vozilo za vse terene (celo za 
vodo). Ja dobrooboroZen. nner. pobasi porablja 
gorivo. vendr je v Dkvari Ze na zabatku. zato ga 
blmprej popravi. 

Rhino - (ovomjak. vendar kakben' Je prava 
premikajoba sa trdnjava. ki kol za balo unibuje 
vse kamnile ovire. Precej je odporen vendar ne 
za vodo, in hiter. Nepogrebljiv je v vsaki akciji. 

Condor - Kombinacija motornega kolesa in 
hellkopterja. po lastnostlh je podoben Thunder 
hawku, ima le pomanjkljivost. Ze na zabetku je 
napDl uniben. zato ga je treba hitro popraviti Ni 
tako hitar kot T. H.. kar pa je mogobe be boljbe. 
saj z njim laZje manevrirab 

Gator - vojabkl dZip. ki se na vodi spremem 

Nalogo najIaZe opravib. be vzameb Rhino, eno 
od iBlal in eno vozilo za vodo. Najbolj uporabno 
je terensko vozilo, nato tovornjaK, letalo pnde 
prav le v skrajnem pnmeru. Pazi na FUEL in 
ARMOUR: obnavljaj ju s kljubi robkami itd Vo- 
zila zamenjujeb s tipkami 1. 2 in 3. igro pa 
preklneb s pritiskom na BREAK 


Brave Starr 

• arkadna igra • C 64/128, spacirum, C 84/ 
128, CPC ■ 8,99-14.99 g • Go! » 9/9 


SVETlSLAVJESanC 


V levem zgornjem delu zaslona je lepo iznsan 

_, ^ sonce, kl se premika 

navzgor in pc ja energijo V sredmi zgoraj 
.. — ,- _ -- -js (ijguoijate 



I se Ob lelebem sediu m potegnite 
zemljevidu boste zagledali pubbi- 
JO na Ikono samotnega otoka in 




Vfnitesevmwto insenapotllevzaporfJAIL), 
Ku'zor postavlte na EXAMINE In videll boste 
Texa Hexa. Na ukaz TALK se izpiae vpraSanje. 
air baste izpustllr Taxa Hexa. te kaj pove o Sba- 
manu. Odgovorile YES. Zvedell boste: -Shaman 
je zaprt V Heksagonu.- Nazerrljevldu sepokaZe 

Zavrhtilese vsedlo, usrreriie puitico na novo 
ikono In odietite. Ns prsmikajte se, da vas po- 
iasl ne bo ubila z ogromniml Izstrelkl. Ko poiast 
jbiieie. se v Teksas kondno povrne mir. 


I Rescue 

• arkadna Igra • spectrum, CM, CPC 
I • 1,99 tMamteitronIc* a/9 


AUPRESERN 


S o rekaj uspeSnih in neuspeSnlh Igrah le 
programeka blSa Mastartronlc presegla 
samo ssbe: v IgrI Rescue je Ze glasba 
ena najboljdlh, da o graflkl in premikanjj ne 
govorimo. Problemov z atributi sploh nl. 

Glavni zaplet le takle: vesoliski pirat le priletel 
s svoje postaie na Zemijo In ugrabll osem naj- 
boIjSih kemikov, da bl mu sestavlll lormulo, 9 ka- 
tero bl zavlaoal svetu. Ko so se kemikl upril. jin 
le pet zamrznil, Irl pa zapri. V postaji je pustll 
svoje morilske robots m izginll neznano kam. 
Caz nekaj dasa so vohuni zZemlje naSli piralovo 
postajo. toda 'oboti so |ih vse poblll. Tedai le 
Zemlja poslala na postaio svojega najbot|i^a 
Cloveka VASI 

Va&a naloga |s, da spravlte vse kemike vsvojo 
vesoijsko lad|o. |ih hibernirate Izamrzneta), zno- 
slle ns krov gorivo in odietite. Ladja le v zadatnl 
sobi in pnn sobi na levl. Tam so tudi hlbernaclj- 


ske komore m motorjl. Ne dotaknite se raiunal- 
nikov za vzlet. kajtl doblll boste sporodllo, da nl 
zadosti goriva. in Igre bo konec. 

NaivaZnejSI uporabnl predmsti so bombe. 
strellvo In prva pomoS. Bombo uporabljajte 
predvsem, te nalellte na bel tank. S streljaniem 
ga ne morete uniditl. zato spustite bombo In 
streljaite vanjo. Eksplodirala bo In unidlla vedl- 

nost: lahko si |u namestite take. Os so vsa mesta 
za predmete prosta. Pomembna za energijo |e 
tudi Injekcljska brizga. Potem so tu Se teleporti. 





prav. Pa ne misllte, da to tisoikratno ponavlja- 
nje ene In Isle teme napravl Igro dolgodasno In 
nezantmivo. Kje neki! RackforO le morda celo 
zabavneiSi od slavnega predhodnika. 

V IgrI so snake flnte kot pri Boulderdashu. 

- kockice in podobe. kl utrlpajo <v stiku z njl- 
ml Izgubite Zlvljenje, lahko so pa tudi korlstne) 

- zetene mase (Iz njlh nastanejo diamanti na 
siopniah, kjer je premalo teh dragih kamnov) 

- metuljl (de jih zadenete s kamnom, se spre- 
meni|o v devet dlamantov). 

Grafika m anlmaciia sta ostall na ravni Boul- 
derdasha, glasba pa je precej dobra. Rocklord 
zasluZi pozornost ne samo listih. kl so mesece 
prelgravall Boulderdash. ampak tudi vseh 
drugih. 


Vampire’s Empire 

• arkadna igra • C 64, spectrum, CPC. ST, 
amiga • 8,9»-t9,99 E • Gremlin ■ 7/B 


DEJANPETKOViC 





ipravi sa, da se boS Zrtvoval za pregon 
raga. kl namerava ponovno leroriziratl 
vet: QROFA ORACULEI- To skrrvnost- 
lilo le popeliev Vampire's Empire. Akcl- 
a V votllnl, polnl povamplrienih bitlj 
a odkriti Izhod. reiiti ujelnike. na koncu 


i i i i i i 


pa obrabunall z Oraculo. gospodarfem teme. 
Valiko jIh je poskuSalo. da bl ga unitlii. vender 
se nl Se nihie vrnll. 

Na starem podsIreSiu si naSel magldno krogto 
in Se nekaj darobnih predmelov. za katere bod 
mad igro ugotovll. Cemu so namenjeni. V zgor- 
njem delu zaslona poteka akciia, v spodniem pa 
vidiS, katere predmete imaS. in svoj rezultal. 

Ce se tl posredi obrabunati z zlodinskim Dra- 
culom, sa ti bodo prebivalcl transllvanske vasl. 
kl |l le vladal grof. zahvallll z besedami: -Reill s> 
svet liraniie.* V nasprotnem primeru boS kondal 
sramotno. svetu bodo zavladale site smril. 

Zamisel je zanlmlva, grafika In anlmaciia sta 
solldnl, edini obilek letl na zvok (v verzi|i za C64 
ga sllSImo med korakanjem in nekaterimi darov- 


Ramparts 

• arkadna Igra • aptelnim, CM. CPC 
d 9,95 d Got « 9/8 


m 


TudobneZ ja spremenil sira Gnswolda In 
Larkina v velikana. Ce se hodeta 
V dioveiko podobo. morala poruii- 
tl kopico gradov Postavlte se v viogo enega od 
oben pogumnih vltezov in se odiodite za igranje 
z enim all dvema igralcema. Na vol|Q sta Kemsp- 
tonova palica In doloditev tipk. Ce prvi Igralec 
izbere pallco, mora drugl Igrati s tipkovmco. 

PrI ruteniu vas ovirajo obleganci, topovi, ptidi 
in straZar. Postavlta se nasredo zidu In pritismte 
lipkozagor. Kose 



nje FIRE + amer. Ge pritlsnete samo FIRE, zdrs- 
nete z zidu. Vzidovih na|dete vse mogodestvarl. 
kl vam povedaio energijo all vas poSkodujejo 
(DAMAGE). 

Ramparts bl lahko oznadlh kot Rampage 2. 
vendar z boljio grafiko. ved{0 teZavnostio In 
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Road Wars 

• arkadna Igra • apectnjiii, C 64, ST, amiga 

• g.9$-24.95£ • Melbourne Houie/ 

Maatertronic ♦ 6/8 


SERGEI HVALA 


I _ itogD/topom morale prepeliall vsa stop- 
7 n|B. Menu za spectrum la preproet: Igra 
I I za enega all dva Igraica, Kempstonova In 
Sinclairova palica. tipke. kl ilh doloClle saml. 
Igro po2enele s SPACE all PIHE. 

V nasledniem tranutku zagledate dva iogl. 
Leva je vaSa. dasra pa nasprotnikova. Zgoraj so 
loSke in ilvljenja, kl se odStevaio po 10, tako da 
imala namesto 90 la 9 2lvl|enj. 

Ovire na progi: iogice vas unIPIjo la, te mate 
spremenjeni v 2ogo: obcastne table so prav tako 



nevarna; navzdol obmiena puUIca nlmajo vlo- 
ge: ie vas zadane laser, se ne morete veC spre- 
menltl v 2ogo; 2ebljl so nainevarnejil - Ce se 
nabodets nanja, vas tako) poilieio v veCna lo- 
vlUa. 

Za konac nekaj nasvetov: v top se spremenite 
s pritlskom ra FIRE, nazaj v 2ogo pa s pritlskom 
QOR. Top nameriate s pritlskom na OOL + LE- 
VO all DESNO. Najbolje je. ie je (op namerjsn 
naravnosl. Laserje unICIte s strelom v njlhovo 

Grafika je odtiina, glasba razoPsra. Zvok je 
povpreCen, kljub tamu pa so Road Wars prijetna 
sprememba po kopicl enollpnlh Iger. 


Arkanoid II: Revenge of 
Doh 

• arkadna Igra • avi spactrumi. C 64, CPC 

• 7,95-14,95 £ ■ Talto/lmaglna • 8/10 


MlliOS HIKODl)EVl6 


S lj se znova postavija po robu straSnIm 
opekicam In Slevllnim sovra2nlkom. Na- 
mesto 33 zidov iz Arkanolda |ln boste 
V nadalievanju morsll poruSKi 64. Premagatl je 
treba 33 stopeni, od katerih aa vse ponavljajo 
dvakrat, IzjemI sta prva In zadnia. Vrstnl red 
stopeni la nakljuCen. 

V Dohovem maSievaniu so novi bonusl, ven- 
Oar tudi novI nasprolnikl. Nekaterl lahko spre- 
menljo smer 2ogice mnogo moPneie kot v pr- 
vem delu all pa obllkj)e|o vellkanskl dimni 
oblak. v katerem 2oglca Izgine. 2oglca ss lahko 
premika tudi vzporedno z vaSIm loparjem. 

Mo2nostl bonusa so popolnoma Izkorlidene. 
Vitamin, kl vam le v prvem delu dal tri 2oglce. 
vam jih zOaj podarl kar deset. Vstavill so tudi 
vitamin, kl daje klju sled med premlkanjem: 2o- 
glcs se odOliajO od sledi. Zadnja dopolnitev 




5. OstanI na sredml In podakaj. da padeta levi 
In desnl kamen. Poberi ki|uC >n diamant. Ko 
padeta le srednja ksmna. skofi skoz izhod. Ko 
prIOel Sez prvin pet stopenj. naidel prazgodo- 
vinsko lobanjo |A PREHISTORIC SKULL). 

« (061) 224-654. 


Dungeon Master 

• Igranie (aniazljakih viog • ST 
EeFTL/Mlrrorsotf10/10 


SAMDROFANELU 


rZ'^eO vseStevilneiSomi Igraml. kiso nareje- 
IVl iikljuino za tS-bilne hiine raConalni- 
LiliJke. nekatere med njlmi dolodaio nova 
kriterije. kl |lh le treba izpolnltl. da je Igra vrhun- 
ske kakovostl. Ena takih iger. kl spremlnia nal 
naOln mllljenia. le tudi Dungeon Master reali- 
stiCna, zaokro2ens. z odllCno gratiko in bogatim 
zvokom. 

V lej pustotovICini tipa Fanlaw Hole Playing 
si vvlogi pripravnikaza Master WizarOa(moistra 
darovnlltva). ki se ja zaradi neumne napake 
znalel zasu2nien v drugl dlmenzlji Da |e zlo ie 


I, Ball 2 

■ arkadna igra • apectrum 46/126 K, C 64/ 
128el,99ETIrablrd»a/9 


nadaljevaniu zelo uspalnaga programa 
sta grafika in animacl{alebol||j.CM|igre 
le najtl razliCne prazgodovinske predme- 
ta. Po prvih petih stopnjah dobll prvi predmet 
ltd. Navsaki stopn|i moral v 99 Casovnin enoteh 
pobratl klju£ In iti skoz Izhod. Med igro poblraS 
tudi druge prsdmete. med kateriml sta na|va2- 
nejia diamant In bomba. DIamantov ja ve6 vrat. 
Vaak II da lasinost, ki jo Imal le nekai 6asa: 

- Fuel Injection: hllreje se premikal. 

- Time factor warp; sovra2niki se premikajo 
pofiasneje. 

- Muddle: smen se II zamenjaio. Ce pritlsnel 
tipko za lavo. grel desno In nasprolno. 

- Down to eartn: svetlaCi se kvadratki. kl se 
premikajo gor In dol. postanejo renevarni. 

- Stop the clock: ura se ustavl. 

Tu je opis prvih petih stopenj: 

1 Takoj skoCI desno in pobrsi bol kl|uC in 
diamant. Poberi la bombo In pajaca ler pojdi 
skoz izhod. 

2. Zblj na tia prvi kocki z leva. Ko valika kam- 
na izgineta. poberi klju£ In diamant ter pojdi 

3. Poberi diamant, bombo in kljud ter poidl 
skoz Izhod. 

4. Poberi kljuC In bombo. PoPakaj. da se od- 

Pakaj. Ko se odpre pa prostor nad izhodom, 
po|di skozenj. 




vePje, se |e med eksperlmenliranjem tvoiega 
uPltelja od njega loPII alter ego. imenovan KA- 

OS. katerega poglavitm cil| le umPill civllizaciio. 
V kateri si odrastal. in pahniti svei v ledeno 
dobo. Na zaPetku igra je tvo| nemaienalni UAZ 
pred vhodom v podzemni laboratorli Umo. ka- 
mor |e tvoj uPiteli skril najmoPnejPI magiiski 
predmal Fire Staff (ognjano palico). lega pa 
moraS na|ti. Pe hoPeS zaustaviti delovanie Ka- 
osa. Kar Kaos ne more priti do ognjene police, le 
pot do nje oteZena s Plevilmmi ovirami ob kate- 
rih je klonilo za 24 junakov. Kaos |ih m ugonobil 
ampak jih le zasuinjil med ogledali v Dvorani 
junakov, da bl s tern preprePil vse naslednje 
poskuse. RePiP lahko Petvenco lunakov in jo 
med Igro miseino vodip. 

Igro krmilip z mIPko. nekatere operacije. na 
primer premikanje, pa lahko upravlgap tudi s tip- 
kovnico. Ko z miPko kliknei proli ogledalu, sa 
bo pokazaia opcija. kjer se vidi. kai ima lik 
oblePeno na kaleremkoli delu telesa. katera 
predmete nosi v nahrbtniku (17 meat), za pasom 
(4 mesta pod desnicoj ali v Iprbici (2 mesli pod 
levico). Na tei opciji se vidi Pe. all le lik ranjen (la 
del telesa le oznaCen z rdePim okvirom) Pod 
HEALTH je mogoPe odPitati koliPino trenutne m 
maksimalne 2lvl|eniske enarglje. da ss ta spusti 
na 0, se Ilk spremeni v kuppek kosli. Kl ga le 
treba PImprej prenesti pred oltar za o2ivl|anie 
(ALTAIR OF REBIRTH). na|vepkrat ie zraven po- 
miPnih stopnic. STAMINA oznaPuie ulruienosl. 
kolikor manjia je. toliko slabotne|Pi le lik. po- 
Pasneje se premika: Pe pade STAMINA na 0. Iiki 
zaspljO. MANA oznaPuie koliPino magijske ener- 
glje, z LOAD se poka2e. koliko tehtajD predmen. 
ki lih Ilk nosi. in koliko lahko nese naiveP. Ce se 
Ie2a oParva rumeno. se liK premika poPasneie. 
ko pa pordePI. se lik hitro utrudi m se komai 
gibljB. 




0 .^ 


Na otesu se vldljo te 2 a predmetov in znaPil- 
nosti lika: kollko je napredoval v Stirih oanovnih 
borllnih veSdInah z oroijem (Fightar), v bojih 
brez oroija in metanju pradmetov (Ninja), calil- 
nih magijah (Priest) in bonlnib magi|ah (Wi- 
zard). Poleg tega se vidljo obiCajne znadilnosti 
FRP: mod (Strength), spretnost (DeiclBrity), mq- 
drost (Wisdom), vltalrost (Vitality), odpornost 
proll magiji (Anti-magic) in odpornost proli og- 
n|u (Anti-fire). Cs se kazalnika za vodo (Water) 
in hrano (Food) znIZaU, je treba k usiom nesti 
hrano In Cutarlco z vodo. Zato da bi v vsakem 
trenuiku Imel pregled nad stanjam lika in da bi 
laZe podaial predmate mad like, je vsak lik pred- 
stavljan z ikono, kl nosi njagovo ime, vidimo 
pradmale, kl jih Ima Ilk v rokah. In tri stoipce. kl 
V odstotkin ka2e|0 Haalth, Stamina in Mano. Ko 
kllkneS na ima. to porumam, in tako si doioCII, 
katarl lik uporablja pradmeta. nato se te2a ten 
predmetov priitaje k teii drugin predmetov. Ki 
lih nosi s sabO). V neposrednem bO|U sodelujeta 
samo piva dva lika, njun vrstni red pa se doloda 
s dlirimi ikonami v zgornjem desnem kotu za- 
aiona. 

Da bi lik napredoval v veddinah PRIEST in 
WIZARD, mora poklicati na pomod maglia. Pri 
tern mu pomaga posebna vrsta magidnih run. na 
katere piSa magidno formulo. Na posebni tabeli 
izbered runolako. daseodlodid za eno od destih 
run modi, ki dolodafo mod maglje; natose poka- 
ie naslednjlh desi run z leve na deano: YA. VI. 
OH, FUL, DES, ZO: ko izbered eno od teh. se 
pokaiejD VEN, EW, KATH, IR. BRO; na koncu se 
pokaiejo KLI, ROS, DANE, NETA, RA. SAR. For- 
mula izvedel iz pergamentov. pobranlh med 
igro. Sprva imajo liki leiave 2e z najpreproste|di- 
mi magijami. dokler si ne prldoOI|o izkudenj. 

Neka) poglavitnih celilnlh (priest) magij je: YA 
napolni steklenico. ki |0 Ilk drZi v rokah, z napil- 
kom proti utrujenosli, VI naredi rsto. le da napl- 
tek obnavlja divljenjsko energijo. VI SRO naredi 
protistrup. ki ga uporabimo, da kak lik med 
bojem ugrizne strupena Zlval. DE EV |e obramba 
pred duhovi in drugimi nesmrtniml bit|i. Nekate- 
re od borllnih (wizard) maglj so: FUL ustvarja 
svellobo z modjo bakle. ZO odpira kakdna vrala, 
FUL IR napravi ognjeno dogo. ki je najboljde 
orodje za boj na daled. Maglje je treba klicati 
dim vedkrat. najboije je imell stoipce pribiiino 
na sredmi, da likl zmoreio energl |0 za boj in da 
le ne troSi|o zaman. 

Liki se lahko izurljo ludi v veddinan fighter In 
ninja od tretjega nadstropja navzdol, pri tern se 
vradajo. ker sa nekaterl nasprotniki spet poiav- 
Ijajo ne Istin kraiih. To lahko izkoristid za boj In 
nabiranje rezervne hrane, kajti za nekaterimi 
divalmi obstajaio zrezki, slegna In druge posla- 
slice. Ko dad predmet v desnico Kakega lika. 
ugiedad povedano sliko predmeta na dasni stra- 
nl zaslona; ko klikned tu. se po|avi |0 tri opcije ali 
man), ki kadejo udarce ali druge akcije. ki jih Je 
mogode storiti s tern predmatom. Kadar je opcI) 
man), vadinoma to pomeni, da Ilk de ni dovol) 
napredoval v veddini, potrebnl za izrabo vseh 
motnosii orodja ali predmeta. Vsaka akcija, ki jo 
opravi lik, zahteva doloden das (modneidi uda- 
rac Iraja dlje kot dibkeidi). Zato je za treniranje 
bolje vedkrat udariti dibkeie, ka|tl tl udarci traja- 
jo krajdi das: to omogoda liKom, da vedkrat 
udarijo v enakem obdobju (npr. gobe z JAB all 
PUNCH) Med bo)em je naibolje usmerjali giba- 
nje s lipkovnico. pri udarcih pa si pomagad 
z midko Hujde nasprotnike lahko zvabid pod 
kaka vrata In nato vkljudid meharizem za zapira- 
nje. Kar precsj skrajda bo). To so naipomemb- 
nejdi podatkl o llkih in njihovem razvoju. 

Med igro morad pozorno pregledali vse slene 
In III dez sleherno mesto, kaitl na naibolj skriv- 
nin krajlh le mogode lainl gumb. ki odpira pre- 
hod do zakladrice: nekaterl zidovi so le navi- 
deznl in za njimi se lahko skrivajo dievilnl po- 
membni predmeli. Ta mesta najlaie odkrijei 
tako. da tided zemljevld. na katerem vidid. kje bi 
lahko bila taka zakladnica ali prehod. Nskai 
gumbov se vidi od daled. drugi pa so komai 
opazni, de ko stojld tik pred njimi, de seveda nl 
zadosti modne osvellitve. 

80 Mojmikro 


V svetu D. M. bod naletel na telsporte. vodnja- 
ke v obllkl levje glave (tu lahko napolnli dutare 
z vodo), vrala, ki jih je treba vdretl (z udarcem 
CHOP), razne uganke, diamante. zlalnIKe In za- 
bOie z zakladom. Atmosfero med Igro pa dopol- 
njuje ved kot dvajset odildro anlmlranlh na- 
sprotnikov - od magidnih oklepnIKov do vell- 
kanskih dkorpljonov. To pnpomore. da |b Dun- 
geon Master igra, ki )o lahko Igra vsak na svoj 
nadln, Igra. kl te zvabi v svet medev, magl|e. 

Ob koncu nekaj nasvetov: v vodnjak, ki izpol- 
ni eno 2 eljo, le treba vredi kovanec. se z ogleda- 
lom dotakniti odesa na zidu, vrala za prepadom 
se dale odpretl z magljo, nato je treba dez pre- 
pad vredi kak predmet, da se bo zapri. V sobi 
ugank (RIDDLE ROOM) napolni nlde s debulo. 
dlamantom. zlatnikom In ogledalom. Ce si zado- 
sti uren. le bo teleport prestavil, de preden se 
Izkljudl. najhltrejdi pa si. de )e LOAD vseh likov 
siv. Z magljo ZO KATH RA lahko dobid power 
gem (diamant modi): ko se z ognjeno pallco 
dotakned dlamarta, se bo v 2 gal, vender sev tern 
irenutku zaprejo vsl Izhodi do najnl2|in dveh 
stopenj. dokler ne premagad Kaosa. takrat pa . . 

Priporodam, da Igro shranid na vsakih 30 all 
40 mlnut, Kajti zaradi napake v razbiianju imajO 
nekatere razlidice, ki krptijp pri nas. Ilka, ki dez 
das kdove zakaj pomro. 

Tel. V sredo msoboto od 14. do 16. ure; (041) 
447-823. 


The tube 

• erkedne igra •064/128, ipedrum. CPC 

• 9,85-1 4.95 E • Quickallva » 7/7 


slavenZiviovkS 


E ako ocanjevatl kakdno Igro? 6e bl pov- 
pradal svojo sestrico in njeno druZbo. bi 
se Jim zdel na svetu de vedno naiboIjSI 
Frogger. deprav v zdaidnji KonkurencI ns bl za- 
sluzil opisa. The Tube nima kakdne posebne 
grafike (razen uvodnega zaslona In 30 redetka, 
kl sta zahtevals ved programerskega znanja), 
zvok nl celosten. animaeija pa js povpredna. 
Kljub temu Igro priporodam tistim, ki sa ne Igra- 
jo pogosto. vendarledelljodosadlzavlOanja vre- 
der uspeh. Takih pa ja najved. mar ns7 
Na prvi od treh stopenj, The Transfer Zone, 
mora vada ladja leteti dkoz radelko, kl jo gledate 
IZ pilotska kablne. Ob vsakem stiku ladje z oviro 
izgubite dregoceno energijo. Ns prikazovalniku 
vidlte podafke o oddaljenosti do naslednje stop- 
nje. das, zaddito (vkljudano all izkijudeno) in 
preostalo energijo. V dpodnjem levam kotu so 
vada divljenja, ki jih ponazarjajo ladje. v zgor- 
njem levem kotu pa so doseZene lodke. 

Na drug! stopnji. The Tube, greste skozi pre- 
dor. Branltl sa morale ovir, ki se aklivirajo, ko se 
jlm prIbliZate. Izstrelkl tatijo od zgoraj In v smeri 
premikanja ladje. Ko pridete na konec predora, 
preldete na naslednjo slopnjo, Captured Area. 



Sta V skladiddu ladij, kl so bile podkodovane 



ATF - Advanced 
Tactical Fighter 

• slmulBcIja latenja • C 64, spectrum 

• B,gS/12,»S £ • DlglUl IrriegraBon • 618 


FSANCl NOVAE 


S adunalnidke simulaclie so programi. ki 
skudajo prevzeti videz realnih dogaienj, 
npr. poleta z letalom. plovbe z ladjo ali 
potovanja z vesoliskim plovilom. 6e vzamemo 




dolo£iW cll|. S tipko D izbirale trad sovralnlKo- 
vtml (rdodiml) in zavezniSKIml cllji, E vam otno- 
goia Izbiro razlldnih ciliev (enole na Kopnem In 
mor|u. tovame In oporiSia), fl In F Izbiro road 
Utovralniml ciljl, HETURN vam poka2a podatke 
0 zadnjam clljJ, o kateram ste dobili aporoSllo iz 
zavazniika baza. G pa naibliijega mad lalovrst- 
nimi ciljl. 

Kjrz letala prilagajajte amerl cllja In opazujta 
merllnik oddalianoati. da boste v prvem tranjt- 
ku upodasnill letalo In sa prlpravlll na Izstrelllav 
rakete (kolidlno orotja dolodita na zaiaiku igre 
a pomikanjem palica v levo). S tipko N izbirale 
mad vddenlml in navadnimi raketami (Maverick, 
Asraam Misalles, indikator sta £rkl v marllcu na 
HUO). aktivirata jlh a prlllskom na tipko M. Neka- 
tare cllje morale zadeli vedkrat. 

Z zeml)e vaa napadajo z raketami zamlja-zrak 
|SAM-Sur(ace to Air Missile), na kar vas opozorl 
moCan zvoini signal. Raketl se Izognete z aklivl- 
raniem sistama za alaktronsko molenje (tipka J, 
jamming). 

Posebnost programaie tactical flight (taktldnl 
let, tipka T). latenje tik nad zemijo (opazujte 
skall ZB vilino letala In vliino terena. pa vam bo 
no). 
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dl strateSka Igra Razmer- 

„ sd sovraZnIkovIml In zavezniSkIml sHa- 

ml lahko praverite pri pristanku na letallUu. 
Prlftorodam. da naipraj unldile sovraZnIkove 
premlSne (kopanake In morske) enote, Sale po- 
tem se spiavlle nad zaledje. Pazite, da vam ne 
zman|ka gorlva za vmltav v bazol Med vsem 
polatom vas ovlrajo presirezniki, prI demer ATF 
zdtkne na raven arkadne Igre (mogode gre prav 
V tej nedoslednosti iskatl medlost programa. kl 
nl ne pram simulator letenja ne privladna arkad- 

Ce smo bill pri Fighter Pllotu razodarani nad 
zadatno teiavnostjo igre. pozneje pa presenede- 
nl nad Stevllnlml podrobnostml pri latenju. prl- 
staianju. vzletanju In bojavanju, |e razmerje pri 
ATF prav nasprotno. Tj so nam vse podrobnosti 
znane 2e po nekaj minutah Igranja, zato pro- 
gram nl vreden nadaljnje raziskava. Edina zanl- 
mlvoatje, dags le naredllazaloZba. kljespravlla 
na svetio odildnl letalski slmulacl)! Fighter Pilot 
In Tomahawk. 


Power at Sea 

• vojna Blmulacl|a • €64/128 • 9,95-14,95 


Vada naloga je, das svojo floto. kl jo sestavlja- 
|0 letalonosllka, kri2erKa llpa lows In transport- 
na ladja, ohranlte nadzor nad zallvom Leyte 
celin 96 ur. Akclja se zadne 28. oktobra 

Potsm ko poienete program, ss pokaie opci- 
ja a sredstvi. Naiprei Izberete dtevilo lelal, pose- 
bei loves In posebej bombnike. Kar je prostor 
omeien, povedano Slevilo loveev pomeni mari 
bombnikov in narobe. Moje razmerje |e test 
loveev In Stirje bombnikl. Naio izberete koHdino 
gorlva In itevilo vojakov, kl jlh vodits. Naiboljte 
razmerje je 5000 vojakov In 50% gorlva stevllo 
vojakov lahko povedate na 6000, v tern pnmeru 
je goriva 40%. 

Po kraidem nalaganju se boste znadll na po- 
veljnidkem mostu. pred vami bodo sedell dtirje 
oficirjl, kl bodo protl vam obrnjeni s hrbtom. 
Z lave na desno so: radlotelegratist. navigator, 
oficirja za podkodbe In oboroiltev. Stike nave- 
Zete z obradanjem pallce protl enemj IzmeO 
njlh all s tipkami Ft , F3. F5 all F7. Ce vas hode 
kakten od njlh o dem obvestitl. bo obrnll glavo 
k vam In vas pokileal. 

Naiprei navigatorju na zemljevidu dolodite 
kurz (s todkaml) In hitrost (pritlsnete na llpko S). 
Pokazalase bo rodica shitrostml: STOP, SLOW 
(podasl). HALF (s pol modi). FULL (z vso modjo). 


Rocket Ranger 


I _ igodnja jesen lets t944. Vojna na Paclll- 
7 ku prehaja V sklepni del. Finale je pote- 
I I kalo od 20. do 25. oktobra v zsilvu Leyte. 
To je blla na|ved|a pomorsko-radna bitka v drug! 
svetovni vojnl. bitka, po katerl japonsko cesar- 
sko ladjevje nl bllo ved pomemben vojnl de- 


VLADMIR PAVIOVIC 


E omandant Cody, tipidni junak stripov m 
•B> produkcije lilmov. je tudi glavna 
oseba najnoveite igre Cinemawarea. Kot 
je pri igrah tega tips Za obidajno. je grafika 
odildna. Ker so se Igralcl prItoZevali. da |im 
V prejinjih Igrah nl bilo treba kai dosti izbiratl In 
da so lahko zmagali brez pretiranega pnzadeva- 
nja, so programerji tokrat posvetlli precej ved 


zemljevid. 6e Izbruhne napad all se na radarju 
piikaZe kakdna spremembs. boste zasliSali 
zvodnl signal, de pa ste na poveljnldkem mostu. 
vas bo radlotelegrafist pokileal k sebl. Odvisno 

od poloZa — “• 

zdrugo bt 

Ce se pokaZe sovraZni ruSilec, boste dobili 
nasvet, da najprej poiljite letala. ^le ko se 
prIbllZate na pametro razdaljo. lahko uporabite 
topnIStvo. Naiprej dolodite kurz In hitrost. nato 
sa 5 tipko Ft odiodite za streljanie. Svetujem 
vam. da hitrost nastavite na SL(3W. kurza se ne 
dotiksite. elevaeijo osvl natavlts na 45 stopinj in 
na nssprotnika streljajte. ko se mu prlbliZate ns 
razdaljo msnj kot 2000 devljev. Zsdeti ga je 
treba Stirl- all petkrat, dabo zlagoma potonll. Ce 
tegs ne storlte. boste zsgledali vpratenie. kollko 
letal poSlIjate. Najprej se bodo pojavlll vadi lovci. 
nato bombnikl. Level lahko povzrodijo ruSilcu 
vellko §kode, bombnikl pa la, de med obstrelje- 
vanjem pravlino odvrZete bombo. To bi bilo pre- 
proslo. de vas posadka rudlica ne bi obstrelieva- 
la s protileialsklml topovl. 

Ce vas napadajo sovraZnlkova letala, se mors- 
te branitl s protlletalsklmi topovl. Opozornllo: 
pogosto se zgodi, da kak sovraZnIkov samomo- 
rilski rudllec strmoglavl na vas in vam povzrodi 
precejdnjo dkodo. 

Ko pridete v bliZIno sovraZnlkova baza (zasta- 
vlce na zemljevidu). jo lahko napadete (ASSA- 
ULT BASE). Najprej streljajte s topovl, nato baza 
napeda vas, vl pa podliets ljudi v desantnih 
dolnin. da jo zavzamejo. Ce vam sporodijo. da je 
potrebne okrepitev (reinforcement), jo podijile. 
Ko zavzamete bazo, se bo na njenem mestu na 
zemljevidu pokazala zastava ZDA. 

Kar zadeva taktlko. prisluhnite mojemu na- 
svetu: po vrsti unidujte baze, plujte ob oball. ker 
vas bodo napadala sovraZnlkova letala in ladje. 
To je zaZeleno, kajti to je Igra, Igra pa se za 
todke. Akclja ne poteka v realnem dasu. temved 
mnogo hitreje. Tako se ml je posredllo dosedi 
din admirals. Kar zadeva mod, zadnite s Sestiml 
bombnikl, Ztiriml lovci. 6000 vojaki In 40% go- 
rlva. 

0 zvodnin udlnkih, grafiki ter vidnih in sllSnih 
zadevah ne bom tratil based. Ceprav sem pro- 
gramer s precej slaZa, uvodne melodije ne bl 
mogel sprogramiratl nitl v prlhodnjlh deselih 
letih, ker so ob njej na zaslonu dim iz topov in 
I. Poleg Skate or Die je to verjetno naj- 
teejda Izvedba. 


Ne pozabite: Amerldani so si Izborili vellko 
zmsgo V zalhru Leyte in popolnoma pololkll js- 
ponsko ladjevje. Zakaj ne bi bill tega sposobnl 



pozornosti arkadnim sekvencam Indlmvedjemu 
Stevilu podvarlant igre. kt so odvisne od igralde- 
vih reakeij. Scenanj je pribliZno takten 

Leto 1940. Komandant Cody sadi v svoji hl& 
V New Jerseyu. iznenada dobi strah zbujajodo 
vlzljoprihodnosti: nacisti so zmagali v II svetov- 
nl vojnl. Ko Cody ugleda zlodine in grozote 
Hitlerjeve tiranlje nad vsem svelom. sklene. da 
se bo vmil v preteklost in spremenil potak zgo- 
dovlne. Za to se mu ne bo treba kdove kako 
muditi. saj se je Izid vojne spremenil Sale p( 
ko so Nemci ugrabili hder blaznega znanst 
ka (V katero je Cody noro zaljubljen) m tako 
zvablll znanstvenika v past. Znanstvemk (kako 
nenavadno!) pozna skrivnost kovine lunarium 

- imenovane tako. ker jo je najti samo na luni. 
Kdor SI zagotovi lunarium. si zagotovi tudi zma- 
go V vojnl... 

Cody mora najprej najti dels svojega reaktiv- 
nega nahrbtnika. kl jih je nskdozlohotno raztre- 
sel po vsem svetu. V tern delu igre vam pomaga- 
jo tajni agenti. Cody spremlja in koordinira nji- 
hovo gibanja na zemljevidu sveta. Ko nsjOs in 
sestavi reaktlvm nahrbtnlk, se lahko vrna v pre- 
teklost In se odpravl na naslednjo nalogo - let 
k cepellnu. kjer sta ujeta profesor in njegova 
hCi. Ta del je izvrstna arkadna igra po vzorcu 
Space Harrierja. kjer se Cody z reaktivnim na- 
hrbtnlkom In s svojo zveslo lasersko piStolo 
prePija skoz valove messerschmidlov. SledI no- 
va arkadna sekvanca - pretep z orjaSkJm nem- 
dkim straZarjem. Ce PI Cody streljal v straZarja. 
bl razneslo capelin (lakrat so bill te polnjenl 
z vodIKomJ. Animacija je odildna. naredili so vad 
kot 60glbov V bmu. Cody lahko uporabljaB raz- 
lidnih udarcev. Ze la deldek Rocket Rangerja 
deled prekate igre. posvedene samo karateju, 
npr. International Karate II ali ST Karate. 

Ker je znanstvenlk 2e Izdal skrivnost lunan- 
uma, mora Cody odieieti na luno. Tu sreda sku- 
plno suZenj, kl delajo v rudniku lunariuma 

- modkl menda tega ne zmorejo. ker v doliku 
s skrivnostno rudo hirajo In umirajo Zombijke 
na luni? Sicer sem pa 2e povadal. da je igra 
narejena v slogu -B- produkcije filmov. Sutnje 
SI niti malo ne ZeJijo da bi jih kdo osvobodil. saj 
so tudi same zaone nacistke. Cody jih bo moral 
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-prsprliall'. naj nensjo delaU In se vrne|o na 
Zeml|0. Igra se 9 tem seveda ne konSa . . . 

Posebej ze Rocket Ranger so razvill nalaga- 
nje dvakrat toliko podalkov v dvakrat krajSem 
4asij kot obiiajno. Te nove zmogl|ivosti amige 
so jporabili predvsem za arkadre dele In veijo 
moinosi Izblre, \rendar je Slo precej tudi za 
rvodne udmke In digilallzirani govor.Toie pose- 
bB| obCjlno, kadar vas nacisti uiamejo in zadne- 
JO mudill. Cinemaware pravl svojemu sistamo 
-Real Talk-, in rl teZavno sliiatl, rakaj. Ko olicir 
zasliiuje Codyja In znanstvanikovo hder, radu- 
nalnik izgovorl rekaj slavkov z modnim ram- 
ikim naglasom. 

Kot vsak praui superjunak je Cody opremljen 
z razlidnimi (ulufistidnimi napravami. 2 reaktiv- 
nlm nabrbtnlkom se spreletava, z enim samlm 
iarkorr cz laserske pidtole klall lelala. z monitor- 
jam ra zapestju pa lahko ohranja stike s svojimi 
agenti. poillja S. 0. S.. Izbira kraje. kamor 01 rad 
odietel. all opazuje. kaj zganjajo nacisti z njsgo- 
vo IjuBeznijo In njenim odatom. Kadar se vam 
posredi s Codyjevo pidtolo kaj zadeti. se slidijo 
zelo zanmivi zvoki, de Dolj reallstidno pa hrumi- 
jo motorjl zadetih latal: programerjl so jih pos- 
nall na letaliddu v bos Angelesu.l 
S svojimi 4 megabyli pomniinrka ja Rocket 
Ranger ena najvediib iger, narejenih doslej. 
Z zancmivim dogajanjem, dobro graftko in ne- 
i/erjetnrm realizmom bi vam morala dati veliko 


Carrier Command 


VLADMmPAVLOVie 


I (5 Is 

I ^ I onidi 


lonidili sovraZne sile, ki neprestano n, 

padsjo Dstih nekaj otokov. kl jIh Se drtile. 
ZaradI nevarnosti. da bi bllo maloStevlIno pri 
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Carrier Command, .spektakularna nova Igra Re- 
altime Sottwarea (Slarstrike I In II. Startox). CC 
je maSanica arkadne in strateSke Igra. lantaslid- 
ne^izvedba ter hitnn fizidmh In mentalnih re- 

Na zadetku imata obe strani izenadene vojna 
slle: Slin reaktivne lovce. Stlri amflbijske tanka. 
Stiri zaSditna vozila In letalonosilko z najsodob- 


nejSo vrsto laserskega topa. Vsa ta smrtonosna 
maSInerija mlmogrede zalde v kakSno zagato, 
npr. pade Iz viSine nakaj sto metrov all potone 
brez sledl. Sami k sredi sedite v kontrolnl sobi 
globoko V Irebuhu lelalonosilke. Tu bosle varni 
bred vsemi napadi, grozi vam edino potopitev. 

VaSa lelalonosilka je najbolj obdutijiva za na- 
pade izstrelkov zemlja- morje. kl jih poSiljajo 
nad vas s tankov all z izstrellSd na otokih. Igro 
zadnetesStlnmizaSditnimi vozill (drones). Vodl- 
tl Jih morate lake, da so vedno med vami in 
smerjo, Iz katere bi vas nsjverjetneje utegnili 
napasli. Sdile lahko poslavijate v ie programira- 
ne formaclje all pa razporedite vsakega zase 
okrog letalonosilke po lastnem preudarku. Vsak 



del vaSe oroZarne ja opremljen z videokamero, 
kl snema predel pred vozllom, tako da ss lahko 
poveiete s katenmkoli tsnkom all letalom na 
karti tn ga upravljate. kot da bl sedell v kablni. 
Ko dolodite smer. v katero naj se premakne. all 
manever. kl naj ga opravi. lahko vozHo zapustl- 
le. TankI in letala se odpravijo v akeijo iz notra- 
njostl vaSe letalonosilke. Tanki se odpeljejo 
akoz odprtino na krmi. letala pa je treba najprej 
pripeljali vdvigalo med hangarjem in palubo. na 
katerl je vzletna steza. £e se vkijudite v kontrole 
vozila. kl je Se v notranjosti letalonosilke. bosle 
videll druga (all na novo narejena) letala, ki 
dakaio. da jih bosle poslall v boj. 

ZaradI (na)kvalllete vojnih satelitov. po kale- 
rih vodite lelala In tanka, je naivadji udinkovil 
doseg vozil v radijj 15 kilomelrov okrog vaSe 
letalonosilke. Kadar prepeljete mejo lega ob- 
modja. nastanejo na zaslonu molnje. vozllo pa 
9e zadne nenavadno vesit. 6e se prl pridi ne 
vrnele, so velike moinosli, da bosle ostali brez 

Qotovo boste kdaj hotell poslati vsa Sllrl svoja 
letala hkratl na en sam kraj. S tern da preslavlte 
igro V 1. 1, formation mode, lahko oodredile ano 
all ved latal vodji, ki ga jpravljats sami. Podreje- 
na letala bodo posnemala vsako potezo, kl jo 


naradi vodja (vkijudno s slroljanjem). Ce katare- 
mu poide gorivo. je najbolie razbiti lormaeijo in 
ukazatl letalu. naj se vrne na letalonosilko po 
dodatno oori VO, potem pa ga spet vkIjudIte v lor- 
macijo. Ce sa vam zdl, da imale premalo gonva. 
lahko V slogu kamikaz poskpsile napad na 
manjSe premidne cilia. 

Tank! so opremljeni s sprednjim kemijshim 
laserjem velike modi in kraikega dosaga (laser 
je treba napolniti po vsakih 40 strellh), z vodam- 
mi jzstrelki kratkega dosega in virusnimi bom- 
baml. Same s tankc lahko na otoke dovaZate 
semogradne kontrolne centre, s kateriml zame- 
njale sovraZnikove. 

Lelalonosilka ja dobro zaSditana. E.C.M. 
(Electronic Counter Measure), znan Ze iz Elite, 
izatreljuje oblak kovinskih oopadkov, kl molijo 
sisleme za vodenje v nasprotnikovm raketah. 
Protirakelni izslrelki samodejno reagirajo na 
vsako morebitno nevarnost v bliZmi letalonosll- 
ke. Modan laserski top, vdelan v kupolo na vrhu 
letalonosilke. uniduje aovraZna letala In cllje na 
oball otoka. Seveda je treba prej z talali all 
s tank! onesposoblli raketra naprave na oloku 
Letala so lahko opremljena s Sibkim Isaerjem 
kratkega dosaga (pravSnim za mltraljirania liks- 
nin clliev). z raketami srednjega dosega na to- 
plolho vodenje (proli druglm letalom). z bomba- 
mi za unidevanje otoSkih Instalaclj (Stevilo je 
omeieno z zmogljivostjo prlliaZnlka) all z mod- 
nejSo komunikaclisko poslajo, ki jim omogoda 
varno lelenje ludi onstran obidajnega radija 15 
km. Ce pogledale karto, boste odkrili Se en 
namen lakih poslai: 64 otokov se rarteza na 
velikanski povrSmi, razdeljeni na saktorje 8x6. 
Vsak od maniSih seklorjev ima 200 km premara. 
Za prelel vse karla bi potrebovali okoli dve uri 
realnega Case, plovba pa bi irajata Se precej 
dije. Ob toliKSnem igralnem prosloru kmalu 
spoznate, da to nl strelska igra, kjer hipoma 
prifrdite z enega konca zaslona na drugega in 
sklatite deset sovraZnikov nasakundo. Resdaso 
na vsakem koraku bojl in unidevanje. vendar ne 
prldakujle dssa iz Ramba VII 
Nekaten otoki so v rokah sovraZnika (pobar- 
vanl so rdede - kdo neki bi to mogel brti?!), 
nekaten pod vaSIm nadzorswom (modn). verv 
dar |e na zadetku Igre vedina nevlralna (zelena). 

Na zelenih otokih lahko s tankom poslavite Kon- 
trolnl earner, ki bo vodil gradnjo naprav za izko- - 
rlSdanje surovin. To so lahko naftne vrtine (gori- 
vo za vaSa vozila), rudniki kovin za proizvodnjo 
all popraviio vozil ltd. Ce nimate srede all zelo 
hitre roke. bosle ob zavzemanju sovraZmkovlh 
otokov unidlll all poSkodovali postavljena na- 
prave. Celo de pokondate same obrambne na- 
prave in osvojlle otok. bo surovine Se naprej 
doblval sovraZnIk, dokler ne unidxe njegovega 
konirolnega centra In ne zgradite svoiega. 



Prvih 10 


(Happy Computer, jullj) 


LQ) MaalacMaulm 

(Lucastilm/Aciivision) 
2. (1) CalURBle Caascs 
(Epyx/US. Geid) 

X (-) Oraal Olaaa Hsteis 
(Rainbow Alts) 

4- (3) Plntae (Micioproae) 
S.(4)WlAaQ(OcmiO 
<- (7) Oetoadw eftbe 

CnwB (Cinemaware/ 
Mindacape) 

7. (O 1b« OHn 
(AccoUda/ 

Qsctiomc Arts) 
B-(S)8 . - - 

(Minctscape) 


Velika Brilanija 

1. (•) sieve Xtairls Saeokar 

(Blue Ribbon) 


(Ricodieu 

3. (9) Trap Door 

(Alternative) 

4. (-) »MX SiaiaUU 

(Code Masters 

5. (5) “ - - - . 

Flat (Ricochet) 
•- <0 Elk Stan 2 
(Msateni«uc] 
Z-WFrail** 


(Code Masters) 

8- (-) We an the 

ChaJBpieaa (Ocean) 
). (7) Soceax Beaa 
(Allemauve) 

D. (-) Sapat Stoat Maa 
(Coda Masters) 


ZDA 

L (2) Califonla G 

CEpyxj 


tDflTa 


3. (3) n 

4. (5) Mini Pott 

5. (7) Maniac Maitsine 

vLucaaiLt; Ac-... -.. ; 

I. (8) spr**- spT ni 

7. (4) PapezboT 

iMoKiacape) 

8. (9) Skate or die 

(Becttofucs Ans) 
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BLESdECE OZVEZDJE NA NEBU 
ZABA VNE ELEKTRONIKE 


lozd globus Ijubljana 






AUTOCAD 


QH£RM:’f9' 

EPSON 

laMknr«i »i 


dinaiska prodaja - dobava takoj 



Konkwrencne cene, potrjen getrancijski list Avtotehne 


Qeneralnl In Izkljucnl zaslopnik za Jugoslavijo: 

Ct avtotehna 
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teleton: (061) 552-341, 552-150 
telex: 31638 


